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第1章 
序論 
 
 
 
 
 
 
1.1 研究の背景と目的 
 
本論文は、メディアの変化に伴う出版事業の現状から今後の望ましいと考えられる出
版形態を展望し、これらを支援する新たな出版制作環境を見出すことを目的とする。 
今日のメディアの状況をみると、様々なコンテンツが氾濫し、その配信サービスも多
様になっている。また、コンピュータやインターネットなどの進歩と普及により制作や
配信環境の平準化が促され、コンテンツの発信が容易になり、これらの一般の利用者層
がその主体的な存在ともなりつつある。このようなメディアの変化に伴って、既存メデ
ィアとしての出版事業においても、従来の出版社と書店中心体制から著者と購読者中心
のオンデマンド出版体制が主導するようになると予想される。オンデマンド出版とは、
コンテンツ（内容）や最終出版媒体を購読者の注文に合わせる出版形態であり、それを
活性化するためには、購読者のニーズに対応出来る弾力的な制作フローとその管理、制
作工程の簡素化と各工程の連携による制作期間の短縮、および制作環境自体のコスト削
減が必要となる。 
しかし、現在の出版制作環境は、コンピュータの導入により、制作工程の短縮と自動
化によるコストの削減はかろうじて実現したが、その反面、各々の制作段階が益々独立
化され、多分に閉鎖的となり、相互の作業状況が見えない様態に至っている。すなわち、
諸段階が相互関係を維持しながらこれらのプロジェクトを遂行出来る制作環境にはな
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っていないのが現状である。それ故に、作業工程のフィードバックが難しく、制作工程
における相互の調整や情報管理等に問題が発生している。また、編集デザイン作業分野
においては、技術が進歩しても、依然として編集者やデザイナーの個々のセンスに大き
く依存している状況である。したがって、コンテンツ制作やデザインの本質的な部分に
関する制作環境には大きな進歩がなく、質の良いコンテンツを制作するためには、デザ
インに関する専門知識が要求され、汎用性を持つ制作工程にはなってない。 
 
そこで、本研究は、オンデマンド出版時代に備え、出版事業の全般に渡る制作フロー
の総合的な管理体系不在と知識共有の不在の2点を現在の出版制作環境の課題として設
定し、遠隔協同作業とナレッジベース*1の利用によってそれらを解決していく。まず、
この２つの解決項により可能となる新たな出版デザイニングの仕組みについて検討し、
その必要性を提示する。そして、その仕組みの実現に必要な制作環境であるナレッジベ
ースを用いたデザインワーク活動の支援と、遠隔にある制作者間の協同を促し、速やか
な情報配信が出来る知識基盤の協同出版デザインシステムを実装し、実証的に検討する
ことで、その有用性を明らかにする。 
本システムを利用すれば、制作工程において、エキスパートの知識を活用しながら遠
隔にある制作者間の協同作業を可能とし、制作工程が有機的な関係を保ちながら、当初
の企画コンセプトを維持した統合的な出版デザインが出来る。また、速やかな情報配信
ができ、制作工程の簡素化と制作期間の短縮化が可能となる。ナレッジベースの利用に
より、用意された過去のデザイナーの知識を体系化したデザインナレッジベースから望
ましいデザイン見本を選択すれば、システムが求めるデザインワークを行い、そのデザ
イン成果物を制作者に提示し、制作者は更にこれらを基に修正を加えるようになって、
デザイナーや制作者が単純作業から解放され、編集デザインに関する技能や知識がなく
ても、購読者1人による制作も可能となる。そして、コンテンツがデジタルデータとし
て保存され、その管理や利用が容易になることによって、現在の出版以後の保管・再販
                                         
*1 ナレッジベース/知識ベース：Knowledge Base (KB) 
組織の知識、経験をデータベース化したもの[1]。 
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のコスト高などの理由により絶版になってしまうなどのコンテンツに関する課題も解
決出来る。このように、制作工程に掛かるコストの削減によって、オンデマンド出版の
普及を促すことが可能であると言える。 
 
 
1.2 論文の構成 
 
本論文は全６章から成る。各章の概要を以下に記す。 
第１章は「序論」であり、研究の背景、および目的、論文の構成について述べる。 
第２章は「今日の出版事業の現状と課題」と題し、今日の出版事業の現状から今後の
出版事業の方向性を検討する。インターネットとコンピュータの普及による流通や技術
の変化、更に購読者のニーズの変化に伴った様々な課題が存在することを明らかにし、
以下の３項目について問題提起する。出版デザインの制作フローの課題、情報通信技術
を活用した開放的な協同的作業の不足、コンピュータによる創造支援を介した技能の拡
張がその内容である。 
第３章は「インターネットを利用した協同出版デザイニング」と題し、インターネッ
トを基盤とした、各々の制作工程を一つの場に繋げる制作フローを提案する。現状の見
えにくく、閉鎖的フローを、遠隔協同作業環境の構築等により統合し、顕在化すること
によって、解決項について検討する。この仕組みを実現するために必要なナレッジベー
スと遠隔協同制作場の構築については、4章と5章で述べる。 
第4章は「デザインワークにおけるデザイナーの知識獲得方法の開発」と題し、新た
な知識創造活動を支援するナッレッジマネジメントの手法により、デザイナーの暗黙知
を形式知へ変換し、体系化する方法を検討し、それを実証する。知識獲得のためのパラ
メータの設定や分析、知識の再利用のフォーマットは、造形の基礎理論であるゲシュタ
ルト心理学とレイアウトデザインの理論であるグリッドシステムに基づいて考察した
結果である。 
第５章は「Webベースの協同デザインシステムの開発と評価」と題し、4章の知識獲
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得方法によって構築されたナレッジベースを基盤とするネットワークを介した協同作
業の場である出版デザインシステムPDS（Publishing Design System）を実装する。そ
して、その有用性を、従来のDTP編集ソフトウェアとの作業時間の比較実験と主観評価
実験を行うことによって検証する。 
第６章は「結論」であり、本研究の成果と今後の課題について述べる。 
 
 
図 1. 1 本論文の構成
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第2章 
今日の出版事業の現状と課題 
 
 
 
 
 
 
2.1 まえがき 
 
出版事業は、もっとも社会の変化に敏感な分野のひとつであり、急変するメディア市
場で、出版業界が生存して発展していく方法は、変化の波に適応して、その波を利用し
なければならない。すなわち、情報通信産業やコンピュータ産業が発展しているならば、
これらを利用し出版産業も共に発展して行かなければならないのである。 
本章では、出版事業を巡る環境の変化と、それに伴い新たに発生してきた課題につい
て整理し、その課題解決方針を提示する。特に、出版における制作環境の課題を中心に
論じる。 
 
 
2.2 コンピュータの利用による制作環境の変化 
 
電算組版システム（CTS : Computerized Typesetting System）が生み出されてから
35年余り、PCによるDTP（Desk Top Publishing）が登場した1985年からは20年余り
経過している[2]。急激に発展するコンピュータ技術に関わる出版制作環境の未来は予
測し難しいが、今後の出版を巡る展望として以下のような見解が存在する。 
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• 鎌田博樹(1993年)は、電子出版（Electronic Publishing）を、出版の発展段階
の観点から３段階に定義した。第1段階はデスクトップ出版（DTP）、第2段階
は電子媒体を用いて電子出版とする段階、第３段階は通信回線を介して提供配
信するオンライン出版となる[3]。 
• Frank J. Romano (1996年) は、電子出版をデジタルメディア出版と定義し、
これをCD-ROM等のメディアによる電子出版とインターネット等のオンライ
ンサービスに区分した。そして、ニューメディアの同義としてコンピュータ出
版（Computer Publishing）、電子出版（Electronic Publishing）、コンピュ
ータ通信、マルチメディア等を示しながら、ニューメディアは情報消費者のニ
ーズを映像メディアであるとして、コンピュータ通信とその処理に適合したフ
ォーマットに統合されると予測している[4]。 
• Ki-sung Lee(2002年)は、紙メディアの未来は、デスクトップ出版（DTP)と電
算組版システム（CTS : Computerized Typesetting System）、デスクトップ
製版（DTPp：DeskTop Prepress）を経てコンピュータ製版（CTP：Computer 
To Plate）に発展するとして、CTPもComputer to plateを経て、Computer to 
press、Computer to printに発展していくと想定している。Computer to print
により高速のデジタルプリントが実現すると、購読者のニーズ主体の出版や印
刷形態が促され、オンデマンド・プリント(On-Demand Print)が可能になり、
更にはオンデマンド出版（POD：Publishing On Demand）も可能となるとし
ている[5]。 
 
上記の予測から、今後の出版制作環境は、原稿作成から出力までのすべてがデジタル、
ノンリニアとなり、コンピュータですべてを調整可能となる。出版関連業者の全員がネ
ットワークを介して協同作業をすることとなり、出版コンテンツの選択から出力までの
全工程が購読者主体に傾斜すると予想される。これらの時期においては、従来の分業化
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し、パーソナルコンピュータ各々に1人の制作環境では、効率的にこれらの作業は流れ
得ず、協同作業を支援する環境と、購読者のニーズに対応する制作フローが求められる。 
 
 
2.3 配信サービスの多様化とインターネットの利用 
 
2.3.1 電子メディアの登場からユビキタス出版へ 
今日の出版事業は、技術の進歩に伴い、印刷・制作においては「電子技術を用いた組
版システム」など、組版分野から製版分野までの急速な発展を図って来た。更に、出版
形態にまで影響を与え、「電子メディアによる出版」を可能にし、紙メディアだけが出
版物であると認知していた伝統的な印刷と出版事業に、紙出版物（paper publication）
だけではなく、デジタルメディアやネットワークを用いた非紙出版物（Non-paper 
publication）が出現した。すなわち、出版事業を顧みると、縦、そして横へと発展し
たことを意味する。 
その反面、メディア全般においては、20世紀にはテレビ、映画等の映像メディアの
登場により出版事業は独占的な影響力が減り始め、21世紀に立ち至っては、視覚効果
と迅速性を有したインターネット等のニューメディアの脅威を受けている。映像メディ
アとニューメディアの急激な発展で、既存の出版メディアは更に停滞し、「活字メディ
ア危機説」すら登場するに至った。しかし、デジタル時代に至り、多様なメディアは登
場したが、知識、 情報、 娯楽、 保存・保管機能を有している本の影響力は未だに有
効である。このような状況は出版の危機というよりは、文字によるコミュニケーション
の回路が多様化したこととして受容する思考の転換が必要である。 
このようなコンピュータやインターネットの発展は、今日の出版事業において、 「ど
こでも、いつでも」に「どんなデバイスでも」というコンセプトを加えて、ユビキタス
時代に相応しい構造変革を求める。 
 (社)日本情報処理開発協会の情報化白書2003[6]では、ユビキタス社会は「技術を活
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用することにより、人間の生活から時間と空間の制約をなくし、便利で快適、安心して
安全な社会を作る」と定義している。コンピュータを介するのではなく、「利用者のい
る場所が起点になる情報通信ネットワーク」がユビキタスとなることである。ユビキタ
ス関連の市場規模は、総務省の「ユビキタスネットワーク技術の将来展望に関する調査
研究会報告書」によると、2010年に84兆3000億円までに成長すると試算されている。
この内、「サービスコンテンツ」分野の市場規模は2010年に24兆1860億円となり、2005
年から3.9倍に成長すると予想される。そして、同報告書によると、コンテンツは、様々
なメディアに対応した表現技術が可能となり、利用価値の向上と利用範囲が拡大し、ど
のような機器でも利用出来るコンテンツの提供と実行環境が実現する。また、2010年
には「利用者や、状況に応じたコンテンツのメディア変換や、ダイジェストの生成を可
能にし、コンテンツの連係、および自律的に収集され自己組織化かされた、自ら成長す
るコンテンツが実現」するという。出版系コンテンツについては、電子出版物の配給会
社の増加や流通経路の整備についても触れている。一方、「出版分野には人間にとって
馴染み深い紙というメディアとの関係を切り離せない事情があり、新しいビジネスは容
易ではない。技術の進展と、ルールや仕組み作り、そして人々のリテラシーがうまく噛
み合わないと、物事は前へは進まないだろう」と示唆している。また、「サービスコン
テンツ」市場が拡大するにつれて、出版系コンテンツを受入れる体制作りが出版事業に
強く求められているのである。例えば、映像メディアにおいて、見たい時に見たい映画
を見る「ビデオ・オンデマンド」が、以前はネットワークを利用して配給元に視聴者自
らが好む映画コンテンツを検索し鑑賞したが、今日では、視聴者の好みに合わせた映像
コンテンツをコンピュータが判別し自動配信してくれるようになった。このようなサー
ビスは映像コンテンツだけでなく、書籍等の、紙目メディアにより供給されて来た出版
コンテンツへも波及している[6]。 
すなわち、今後の電子出版は、電子メディアでの出版（Electronic publishing）では
なく、コンピュータを用いた出版（Computer Aided Publishing）として扱い、紙メデ
ィア(Paper media)、非紙メディア（Non-paper media）等の形態に拘泥することなく、
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コンテンツ配信というマクロの視点からの出版制作環境の整備とその管理システムが
必要となる。そして、デジタルメディアとの相互補完としての有機的関係の構築が望ま
れる。 
 
 
2.3.2 メディアの相互関係の構築の必要性 
1）各メディアの孤立化に関わる問題 
日本と韓国の出版事業の動きを中心に、各々のメディアの孤立化に関わる問題を考察
する。まず、紙メディアの場合、日本と韓国の1993年度から2002年度までの10年間に
おける出版メディア産業の成長率についての比較では、日本は1997年度を起点に徐々
に減少し、マイナス成長が続いている。韓国においても1998年度から1999年度に渡っ
て成長率が急減したが、2000年度から徐々に上昇している。しかしながら、まだ97年
のレベルまでの回復には至っていない。1995年の売り上げを100と設定、算出した成長
指数を図2.1に示す。 
 
 
1995 年の売り上げを 100 に設定、算出した成長指数 
 
図 2. 1 日本･韓国の年度別出版事業の成長の比較 
（日本の出版指標年報[8]、韓国の韓国文化出版事業[9]のデータを基に筆者作成） 
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さらに、紙メディア産業からのコンテンツ発信状況を鑑みるために、日本においては
出版指標年報[8]、韓国は韓国文化出版事業[9]からのデータを再編成した年度別出版総
点数変化を図2.2に、1995年を100に設定し算出した出版総点数の年度指数を図2.3に、
出版総部数の変化を図2.4に、1995年を100に設定し算出した出版総部数の年度指数を
図2.5示す。 
 
 
 
図 2. 2 日本･韓国の紙メディアの出版種量の比較 
（日本の出版指標年報[8]、韓国の韓国文化出版事業[9]のデータを基に筆者作成） 
 
 
 
1995 年の出版総種量を 100 に設定し、算出した出版総種量の年度指数 
 
図 2. 3 日本･韓国の紙メディアの出版種量の年度別増減程度の比較 
（日本の出版指標年報[8]、韓国の韓国文化出版事業[9]のデータを基に筆者作成） 
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図 2. 4 日本･韓国の紙メディアの出版総部数の比較 
（日本の出版指標年報[8]、韓国の韓国文化出版事業[9]のデータを基に筆者作成） 
 
 
 
1995 年の出版総部数を 100 に設定し、算出した出版総部数の年度指数 
 
図 2. 5 日本･韓国の紙メディアの出版総部数の年度別増減程度の比較 
（日本の出版指標年報[8]、韓国の韓国文化出版事業[9]のデータを基に筆者作成） 
 
これらの比較によれば、日本は書籍の多品種少量の発行が益々顕著になっているが、
韓国の場合は、少品種を主体に発行されている。このような両国のメディア状況の変化
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要因として、まず経済的な理由が挙げられる。日本の場合は、90年代のバブル経済の
終焉と経済不況の長期化、韓国の場合は、1998年から始まったIMF以後の経済悪化に
よる家計の書籍購入費の減少が考えられ、またコンピュータの家庭への普及、ポケット
ベル（pager）から携帯電話への移行と普及、インターネットの商用化と一般への普及
など、デジタルメディアの登場によってメディア全般に大きな影響を与えたことが大き
な要因の一つとして挙げられる。80年代の日本の紙メディアは、多品種大量発行を迎
えることとなった。しかし、1990年あたりから徐々に出版点数、つまり流通する本の
種類が増え、1995年頃からその傾向は加速し、販売される書籍は減少傾向となり、書
籍の多品種少量生産が顕著になり、これは出版事業のマイナス成長の発端になった時期
に重なっている。韓国は、元々日本より紙メディア産業が盛んではなく、零細な出版社
が多かった。その時期のIMFは、数多い出版社を倒産させ、結果として零細な出版社は、
その生存のためのマーケティング戦略として、90年代に入って売れる種類を中心に少
品種発行を行うようになったのである。また、この時期、日本・韓国ともに、「堅い本」、
つまり本来書籍がメディアとしての存在意義を見出すような人文書や教養書などの良
書が書店の棚から次々に姿を消した。その原因は、書物の流通システムが大きく関わっ
ている。つまり、委託販売制度によって、小売である書店が人気の高い書籍や雑誌にの
みに書棚を開放するという点、また書店に書物を卸す取次業者が、部数の決定に大きな
影響力をもち、売れる本のみを書店に卸すという方針が大きな要因の１つとなっている。
また、出版社におけるベストセラー中心のマーケティング戦略により、出版自体が成熟
せず、死蔵されたコンテンツも数多い。反面、電子メディアの状況をみると、e-Book
サービスなど、インターネットコンテンツ関連サービスにおいて、個別の出版社、出版
社グループ、情報通信業体、インターネット書店などにより個々に推進されるいるのが
現状である。このような状況は、初期の市場先行獲得の効果を狙う関連企業排除の戦略
であったが、標準化やコンテンツ確保等の課題があって、なかなか一般化しない状態で
ある。インターネット利用者を対象に、デジタルコンテンツ購買の経験がない利用者の
購買忌避の理由として、「ダウンロード時間が長く掛かる」、「ネットワークが不安で
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ある」、「購買価値のあるコンテンツが不足である」等々が挙げられている。 
以上のことから、紙メディアの場合は販売量の減少で数多いコンテンツの寿命がより
短くなっている。また、電子メディアの場合はコンテンツの供給がうまく行ってないの
が現状である。そして、これらの要因として、今日のメディア全般における、インター
ネットメディアと紙メディアの競合状況が挙げられる。 
コンテンツにおいて “OSMP(One Source Multi Product)”の時代が訪れ、コンテン
ツの質が競争のコアとなっている。出版事業は、大量生産・大量販売を前提としたパッ
ケージ型主体の出版戦略を、個別のコンテンツ販売体系に変えて、コンテンツリソース
の供給元として充実する必要がある。今までの経験を活かした良質のコンテンツの発信
とその構想を支援する方法の模索、インターネットを利用した書籍の流通、電子メディ
アとの相互補完的な有機的関係の構築が課題であり、個々に分かれたインターネット企
業やコンテンツサービスの限界を乗り越えるためにも、協同サービスをする方法を模索
する必要がある。すなわち、統合的な制作フローの管理体系、他メディアと融合した制
作流通システムとその新たなサービスが課題となる。 
 
2）インターネットとの連携 
インターネットサービスの特徴の１つは、互いに異なる商品等が自然に連係する融合
性にある。音楽、映画、図書、観光、芸能、教養等の情報やコンテンツがインターネッ
トに吸収され、文化産業の境界に変化をもたらしている。出版事業においても “OSMP
時代”によるビジネスの多様化、および専門化に特化し、インターネットと提携した新
たなサービスについて積極的に模索する必要がある。現在、インターネットと連携した
出版事業のサービスとしては、以下のような例がある。 
 
• インターネットを用いた電子出版 
Web により漫画や小説を提供するサービスである。出版物の提供、内容の追
加や修正の容易さだけではなく、購読者とのコミュニケーション等のサービス
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の提供が可能であり、出版内容に関して購読者が選択し伝えることが出来るこ
とが長所である。最近は、紙メディアのコンテンツの発信だけではなく、イン
ターネット企業が独自的にメールマガジン、ブログ、インターネット小説など
の形で、自由なコンテンツ発信を試みていて、むしろ、これらが映画、TVド
ラマ、書籍として制作される例も多い。 
• インターネットを用いた受発注 
インターネット書店、e-Book、コンテンツのダウンロードサービスを通じたデ
ジタルデータの販売などにより、流通行程の縮小、印刷経費の削減による価格
の競争力を確保している。そして、ベストセラー紹介や書評等の付加情報も提
供して、購買意欲を高めている。 
• オンデマンド出版 
購読者のニーズに合わせてカスタマイズされた出版形態として、注文に応じて
書籍を届けるサービスである。既存の紙メディアが扱ったコンテンツを利用し
たオンデマンド出版サービスの例として、日販の「ブッキング」*2と、トーハ
ンのセブン-イレブン、ソフトバンク、ヤフーと提携した「イー・ショッピング・
ブックス」*3等がある。また、インターネットサイトのコンテンツを利用した
オンデマンド出版サービスの例としては、デジタルカメラで撮影した画像等か
らオリジナルのフォトデザインブックを制作する「Photoback 
(http://www.photoback.jp)」、「iprint (http://www.iprint.co.kr) 」や、ブ
ログ等の個人メディアにストックされている自身のデータをオフラインアル
バムとして CDや書籍とするサービス「ブログスタジオ
(www.blogstudio.co.kr）」等がある。 
                                         
*2 ブッキング： 
購読者の注文に応じて 1冊から印刷・製本し配送する。取次書店の店頭やインターネットにより、あらかじめ登録
された出版物を見て注文し、店頭や宅配便で入手出来る。 
*3 イー・ショッピング・ブックス： 
書籍をヤフーを介して検索・選択し、コンビニエンスストアやインターネットを通じて注文し、入手する。 
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2.4 購読者の立場とその課題 
 
社会とメディアの変化に適応するには、今日の購読者の様態を理解し、受容しなけれ
ばならない。パーソナルコンピュータの普及、ドキュメント作成やデザイン関連ソフト
ウェア、デジタルカメラ等の普及と一般化、そしてインターネットを介した情報入手の
簡便性と流通システムの変化は、専門家ではない一般の購読者にも出版コンテンツの制
作や配信に関与することを促した。すなわち、コンテンツの作成から編集に至る出版デ
ザインに相当する部分は、高度な専門知識を修得しなくても利用することができ、個人
でも希望すれば「とりあえず」の出版コンテンツを制作出来るようになった。 
しかし、技術が大衆化し、様々な機器やソフトウェアが一般に広く普及しても、企業
や作業内容の本質的な部分には大きな変化は及ぼさないとも考えられる。つまり、機器
や環境が普及したとは言え、これらを使いこなす知識と技術、デザイン関連の知識と背
景も依然として必要であり、制作に関するノウハウの他に、幅広い素養や知識、経験が
重要であるといえる。また、機器やソフトウェアが普及しても他に必要とする幅広い知
識を身に付ける方法や環境が個人の身近な所に無いことから、出版デザインにおいては
必然的に機器やソフトウェアが先行することとなり、本来重要である知識を有さずして
制作する質の粗雑なコンテンツが急増することも懸念される。 
情報化社会においては、情報発信の他に、加工・修正や保存等も大きな課題であり、
専門家ではなくてもコンテンツ作成や編集、出版等を普段に行い得る環境が求められて
いる。つまり、一般の購読者に関して、これらの機器や環境を使いこなす知識や技術、
デザインに関する知識や背景を持っていなくても、出版デザインを可能とする制作環境
の支援が求められている。すなわち、良質のコンテンツの提供と検索支援、カスタマイ
ズな文書化の支援、オンデマンド出版等の容易さと低価格化の方策が重要である。 
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2.5 新たな制作環境構築とその課題 
 
これまで述べてきたように、ユビキタス時代における豊かな出版コンテンツによるサ
ービスの実現には、様々な課題が存在している。ユビキタス時代に向けて、個のメディ
アに拘泥したコンテンツ制作や配信ではなく、マクロの視点から出版デザインの制作フ
ローそのものの見直しが必要であり、制作環境において、ネットワークを介した協同作
業を可能とする情報通信技術を活用し、従来のパーソナルコンピュータに依存した閉鎖
的、かつ個人的な作業から脱して、開放的な場の実現が重要である。また、制作の一部
分はコンピュータの利用に移行し、自動化され簡便となってはいるが、単純な作業の支
援に留まり、創造における技能の拡張までには至っておらず、知識の獲得に関する知識
創造の支援手法も必要である。本論文では、これらの課題について制作環境を提供する
立場から検討を進めていく。 
 
 
2.6 むすび 
 
本章では、本論文で論ずる出版事業を巡る環境の変化と新たな課題について整理した。
メディアの多様化によるOSMP時代への対備、情報通信技術の発展による制作環境のデ
ジタル化と活用、インターネットを用いた流通サービス、購読者によるオンデマンド出
版の必要性について述べた。そして、制作環境を提供する立場から、以降の課題につい
て以下のように整理した。 
 
• マクロの視点からの出版デザイニング仕組み 
• コンピュータを利用した創造支援による技能の拡張 
• 情報通信技術を利用した開放的な、協同的作業の場の実現 
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第3章 
インターネットを利用した協同出版デザイニング 
 
 
 
 
 
 
3.1 まえがき 
 
18世紀末、交通機関の発達や教育の普及によって大衆のための大量の出版が活発に
なり、編集の概念が生まれた。そして、19世紀初め、印刷物デザイン*4という分野が本
格化した。以来、出版デザインは技術進歩と共に発展し、更に企画、編集、制作、流通
などに分業化を果たした。制作環境においても、デジタル技術の導入と普及により、従
来は高価で手の届かなかった制作機材がより入手しやすくなり、今日では制作工程も簡
素になり、より良い質のコンテンツを低コストで制作出来るようになった。 
しかしながら、出版事業全般に渡っては、確かに制作環境は整いつつあるものの、そ
の制作プロセスは旧態依然としており、多メディア化などの、ユビキタス時代に対応し
ていないのが現状であり、将来においては、制作プロセスの無駄を省くための工程管理
と知識共有、また、多メディア配信などのコンテンツバリューの向上のための効率的な
流通といった取り組みが為されなければならず、次代のコンテンツ・マネジメントと制
作フローのシステムには、これらの課題解決を促す仕組みが求められている。 
                                         
*4 印刷物デザイン: 
1920年代初期、‘印刷物デザイン（mise en page; the design of the printed page)がヨーロッパの出版物に実験的
に使われた。アメリカーでも刊行物の構成(structure)において独創化と明瞭化(articulation)の動きが始まった。編
集者らに視覚管理の必要性を悟らせるくれた作品はConde NastとDwigginsとClellandの刊行物体系(format and 
style)である ('Conde Nast'の配列法)[5]。  
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 本章では、20世紀から今日まで続いている出版事業の不況の原因の１つを、出版
事業の全般に渡る制作フローの総合的な管理体系と知識共有の不在を前提とし、出版デ
ザインの流れを過去から今日までに渡って検証し、情報通信技術を積極的に取り入れて、
従来の手作業の制作環境のように作業過程を開放する新たな出版デザイニングの仕組
みについて提案する。 
 
 
3.2 出版デザインの定義 
 
出版（Pubilishing）とは、文字情報中心の著作物（コンテンツ）の媒体を制作して
流通させる一連の行為をいう。したがって、著作者が多くの情報やアイデアを有してい
るとしても、これらを読者に伝達（配布）出来なければ、つまり著作者と読者とのコミ
ュニケーションが成立しなければ、出版は完成しない。このように出版をデザインする
こと、つまりは出版デザイン（Publishing Design、Publication Design）は、以下の
ように定義される。 
 
• 広義的意味： 
出版の全工程を企画・デザインすることである。すなわち、編集方針に則って、
デザインを介して、企画から編集、制作、マーケティングまで、出版物
（publications）の商品価値を創造する出版(publishing publication)全般を指
す[10]。 
• 狭義的意味： 
狭義の意味は、以下のように出版工程において企画の工程を除外することであ
る。 
o 活字による表現を芸術的に調和させることにより、書籍（単行本や雑誌）
をテキストとイラストレーション等を融合した魅力的で可読性に優れた
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内容とすることである[11]。  
o 単行本、定期刊行物、雑誌等の制作に関して、ページレイアウト、タイポ
グラフィ、 企画編集等の概念や技術面に渡って網羅し、デザインに携わ
る人々に、これらの変遷を歴史に顧みて未来へのビジョンを指し示すこと
を言う[12]。 
 
英文では、広義の意味として出版の全工程のデザインをPublishing Design、狭義の
意味においては、Publication Designと区分する。今日、この二つは混同して使われて
いるが、正確には、出版デザインはPublishing Designであって、出版物デザインは
Publication Designである[2]。 
本論文で取り上げる出版デザインは、広義の意味として、企画から編集、制作、印刷、
そして物流を経て購読者に渡るまでの全行程を含む概念の出版デザインである。 
 
 
3.3 伝統的な手仕事による出版デザイニング 
 
出版デザイニングは、企画→編集→印刷→流通と流れる。従来の手作業における各段
階の作業形態をみると、以下のように整理される[13][14]。 
 
１）企画 
出版物の性格とスタイルを創造するための基本段階の企画会議は、全工程が体系的に
遂行されるように提案する。構成は、社主（発行者）、主幹、編集部（編集者、記者等）、
デザイン部（アートディレクター、デザイナー、イラストレーター）、そして、広告・
営業部（広告又は営業担当）等の部署、商品企画、販売形態を提案する部署、販売・広
告部署、これらの部署がそれぞれの案を提出し論議する。本過程の役割は、まず全体的
な目標を定め、出版物のコンセプト、制作物の対象、購読者層の分析、配布先、予算、
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スケジュール等を想定し、企画に伴う編集、取材方針やその方法、印刷仕様（版型、用
紙、ページ数、色数、部数、製本形態）等を決定することである。 
 
２）編集 
① 取材資料の作成 
本工程の役割は、良質の出版物制作のための十分な資料を揃えることにあり、
企画を基にこれらのプロジェクトに適した担当者を選定し、外部の著作者（執
筆家、コピーライター）への原稿委託と、出版社内部の編集部の取材記者等に
よる企画記事取材を開始する。それぞれの記事別に適正なイメージ作成のため
に部内の写真記者、あるいは外部のフォトグラファを起用して写真撮影を行い、
不足の場合は、フォトライブラリ等から揃える。また、実写では表現しにくい
場合やイラストレーションの独特な雰囲気を必要とする場合には、イラストレ
ータ等に外注する。 
② アイディアスケッチとラフレイアウトの作成 
大枠の企画方針に沿って、出版物のコンセプトに相応しいデザインの展開を試
みる。この工程の役割は、レイアウトの大要を作成することであり、誌面のサ
イズ、比率等を決定し、写真や文字の書体、サイズ等を提案する。 
③ グリッドシステム(grid system)の応用、見本作成 
最も相応しいデザインフォーマットを確定し、適したグリッドフォーマットを
まとめ、仮題本(束見本)を作成する。また、デザイン評価のために、サンプル
ページを見本として印刷する。本段階が全工程においても最も重要な工程であ
り、原稿量、写真や図版等の配分が決定されなければならない。 
④ 文字（typography）、印刷指定 
ヘッド・タイトル、サブ・タイトル、本文、キャプション（写真説明）等の書
体、サイズ、行間、字間、行長など、写真植字に必要な指定事項を決定する。
原稿に写植指定を表記しオペレーターに入力依頼をする。組版所に組版作業を
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発注する活版組版指定書の様式は、注文先、送稿日、本のタイトル、原稿、版
型、組版方式、予定面数、本文活字、行間、ローマ字（アラビア数字と英文書
体）、柱、ページ番号、発行予定日、紙型、試し刷、備考等から成る。 
⑤ 版下作業 
カンプ（comprehensive、印刷見本)に沿って、版下用紙に写植印画紙、写真・
図版のアタリ枠等を貼付する。 
⑥ 印刷指定 
版下用紙にトレーシングペーパーを掛けて、色鉛筆やマーカー等を用いて印刷
指定をする。オフセット印刷等では、シアン（Cyan）、マゼンタ（Magenta）、
イエロー（Yellow）、スミ（Black）の４色の網指定をする。 
⑦ レタッチ（修正） 
校正刷りにトレーシングペーパーを掛けて、誤字、 脱字等の表記、写真・図
版等の修正指定をする。校了後、印刷工程へ送る。 
 
３）印刷 
① 写真製版 
オフセット印刷においては、４色分版フィルムを作成しなければならない。 
② 刷版 
刷版を作る工程で、完成されたフィルムを PS版に焼き付け現像する。 
③ 印刷 
レタッチのための校正刷りを作成する。数回の校正を経て、印刷に至る。 
④ 製本・裁断 
面付けをした印刷用紙を裁断し、製本する。 
⑤ 納品・検品 
 
４）販売 
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出版社から取り次ぎの会社を経て、書店で購読者に渡る。 
 
 
3.4 DTPによる出版デザイニングとその課題 
 
コンピュータの発達と普及に加え、ページプリンターやスキャナの高性能化・低価格
化やPostScriptを中心としたアウトラインフォント環境の充実、PageMakerや
QuarkXPress等のソフトウェア等のの高性能化、これら周辺技術の発達により、今日の
印刷物のほとんどはDTPにより作成されるようになった[15]。 
従来の手作業に比して、DTPによる出版デザイニングは、企画から取材資料の編集作
業、版下制作等、全般の流れはあまり変化していないが、デザインワークから印刷まで
その制作工程は大幅に簡略化・合理化された。 
 
１）DTPによる出版デザイニングの長所 
まず、机上でカット・アンド・ペーストしていた写植の貼り込み作業が、モニタ上で
レイアウトを確認しながら、調整、変更、修正が出来るようになり、更にDTPにより製
版工程を追跡でき、容易にカラー出力の結果を確認、修正が可能となった。近年では、
版下原稿や製版カメラも姿を消しつつあり、テキスト入力から写真や図版のレイアウト
までのデザインをモニタ上で行うことができ、版下作成までをコンピュータ上で行うよ
うになった。そのため写植の時代では製版や校正の段階で大幅な修正を加えることは難
しいことであったが、今日では比較的容易にデザインの変更が可能となった。また流通
の段階においても、インターネットを介したオンライン書店や講読等の新たな流通シス
テムが提案されており、ソースからデザイン、更に配本から講読までのノンリニアの環
境が整いつつある。しかし現実には、大幅な変更はDTP会社から別料金を取られるケー
スが多くコスト面での課題は残されている。 
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２）DTPによる出版デザイニング課題 
一方、DTPによる出版デザイニングについては、以下のような課題が挙げられる。 
 
• 制作状況の開放と知識共有の必要性 
手作業では、机上での作業が制作関係者に開放され、進捗状況の共有が促され
たが、DTP ではそれぞれの制作担当者がパーソナルコンピュータを用いて多く
の作業を進めるので、その作業状態が個別的、閉鎖的になってしまった。それ
故に、各制作段階の恒常的な確認、協議、知識共有が難しくなり、成果物の検
討と修正、試案の作成などの制作工程に無駄なコストが掛かかり、効率的な制
作環境になっておらず、制作環境を開放し制作プロセスを視覚化することによ
り、その制作フローの管理に関するコストを下げる必要がある。 
• 総合的観点から出版事業を見る必要性 
今日においても、印刷や出版事業の一部には、紙に印刷しなければ書籍ではな
いという考えが残っており、紙メディアの出版物にのみ拘り、メディアの変化
による社会の変化や消費者のニーズの変化に対応出来ず、結局、販売部数の減
少、絶版等のコンテンツの死蔵問題に直面している。一方、電子出版物では、
コンテンツ不足と適正な講読機器やソフトウェア等の問題が続いている。ひと
つのコンテンツが多チャンネルを介して流通する時代においては、従来の
OSOP（One Source One paper Product）出版からOSMP出版のための制作
システムの変化が必要である。すなわち、従来は本や書類といった「かたち」
で取り扱われていた情報を、「媒体（メディア）」と「内容（コンテンツ）」
に分離して扱う必要がある。そのためには、内容（コンテンツ）の管理・利用
体系の確立と、媒体（メディア）の変化に迅速に取り込むことが出来る多メデ
ィア対応の制作環境、そしてOSMP出版に相応しい制作フローが必要である。 
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3.5 CAPとしての出版デザイニング 
 
情報技術の進展によって、情報の体系的な記録、構成、複製（印刷）のデジタル化や
標準化が進行し、インターネット等のネットワークを経由してその中間過程における知
識や成果物を共有することが可能となり、これらの利用で出版物の制作工程は大きく変
化すると考えられる。 
そこで、本章では、オンデマンド出版、OSMP出版のコンテンツ制作における作業の
効率性の最大化を図るために、デザインナレッジベースとネットワークによる協同デザ
イン処理に基づいたCAP（Computer Aided Design) *5としての出版デザイニング、つ
まりCAP（Computer Aided Publishing)の出版デザイニングの仕組みについて検討す
る。 
 
 
3.5.1 基本方針と制作環境の要件 
１）基本方針 
本出版デザイニングの基本方針は、従来の出版デザイニングの仕組みにおける課題を
踏まえ、以下のものとした。 
 
• 結果物が出てから検討して修正を行うのではなく、制作環境をオープンにし、
制作状況を可視化することにより、論議しながら最終的な成果物を作り上げる
協同作業を基本とすること。 
• デザインソフトウェア、デザインに関する技術を有していなくても、協同作業
に参加出来ること。 
• 体系化された既存の知識を基盤にして、新たな知識創造が出来ること。 
                                         
*5 CAD(Computer Aided Design): 
「コンピュータ支援設計」の略。建築物や工業製品の設計にコンピュータを用いる事。「Computer Assisted Design」
の略だとする説もある[16]。 
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• OSMP出版、オンデマンド出版に対応出来ること。 
• 購読者が積極的に制作や出版にも参加出来ることは勿論、希望すれば出版の全
般的な作業を購読者や消費者のみで遂行することも可能であること。 
 
２）制作環境 
本出版デザイニングの仕組みには、以下のような環境の整備を前提とする。 
 
• 「媒体（メディア）」と「内容（コンテンツ）」が分離されて管理されるので、
事前に出版物の素材としてのコンテンツが格納されているコンテンツデータ
ベースを置くこと。 
• デザインワークにおいて新たな知識創造を支援するための、従来のデザイナー
の知識を体系化したデザインのナレッジベースが用意されていること。 
• 制作プラットホームは、ネットワークを経由した統合的な環境であり、そのプ
ラットフォームで企画、編集、出版までの出版デザインの全工程が行えること。
このプラットフォームには、チャットシステムとメッセージボードが備えられ
ており、チャットシステムを介したリアルタイムのコミュニケーションやメッ
セージボードを用いた協議を行うことが可能であり、これらをデジタルデータ
として保存しておくことで、後においてもフィードバックすることができ、時
間や空間を超えたコミュニケーションを行うことが可能になる。またすべての
作業工程はデジタルデータとして保存しているので、プロジェクトの当初のコ
ンセプトや企画内容を確認しつつ、プロジェクトを遂行することが可能である。 
 
本出版デザイニングの仕組みを図3.1に示す。 
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図 3. 1 本出版デザイニングの仕組み 
 
 
3.5.2 制作フロー 
本出版デザイニングの制作フローでは、出版物を制作することを1つのプロジェクト
として扱い、その構成をそれぞれの役割別に、購読者、デザイン部（アートディレクタ
ー、デザイナー、イラストレーター等）、コンテンツ部（作家、写真家等）に分けた。 
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図 3. 2 本出版デザイニングの制作フロー 
 
本出版デザイニングの制作フローを図3. 2に示す。及び、作業の概要を以下に示す。 
 
• 企画 
プロジェクトメンバーは、ネットワークを経由して、オンライン上のプラット
ホームに集まり、企画会議を行う。企画決定後、出版物の骨子を決定するため
に、本の目次（index）を作成する。 
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• コンテンツ作成 
コンテンツデータベースは、公開と非公開のそれぞれに分けられ、公開につい
ては、有料、あるいは無料に分けられる。コンテンツ作成はコンテンツデータ
ベースから適正なコンテンツを選択し、コンセプトに合わせ再構成、および修
正を加える。コンテンツ作成では、コンテンツ部を中心に遂行するが、プロジ
ェクトマネージャーと購読者がそれぞれの作業段階において協議し、調整や修
正を加えることも可能である。 
• デザイン 
既存のデザイン成果物から抜粋したレイアウト等のデザインナレッジベース
を用いて、表現効果とコンテンツ構造を評価基準として適正な見本を選択し、
1つのフォーマットから多様なレイアウト変更が出来る。またその場でその結
果を確認することも可能である。 
• 出版 
購読者のニーズに合わせて、オンデマンド・パブリッシング*6する。オンデマ
ンド・パブリッシングについては、本プラットホームから直接印刷会社に発注
することも可能であり。電子文書化においては、PDFや Flash Paper 等のフォ
ーマットを利用する。 
 
 
3.5.3 要求される役割 
本出版デザイニングは1つの出版デザインプロジェクトの参加するメンバーの協同作
業を基本としており、すべての作業において互いの協力が重要で細分化されていた役割
の境界が無くなることを意味する。したがって、すべてのプロジェクトメンバーには、
互いの業務に関する理解や一体感、プラットホーム全般の調整能力が求められるように
                                         
*6 オンデマンドプリンティング : 
必要に応じ必要な部数だけ印刷する，小ロット向きの印刷機．コンピューターから直接印刷機の版胴にイメージデー
タを転送し印刷する． 
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なる。各担当別に要求される役割を整理すると、以下のようになる。 
 
• プロジェクトマネージャー 
従来の編集者の役割に加えて、積極的に作業に関わりながら、当初の企画通り
に進むようにプロジェクトの進捗の総合的な管理者として、プロジェクトのス
ケジュール管理、事務調整、企画の一貫した管理等がその役割である。また提
案の出版デザイニングが基本的にネットワークを経由した１つのプラットホ
ームで協同する仕組みで、コンピュータによる作業支援に留まらず、これらを
基盤とした責任者でもあるので、広義でのシステムエンジニアとして役割や、
契約、コスト等の資金等の経理責任者としての役割も求められる。 
• デザイン部 
従来の版下制作や外部発注等とは異なり、コンセプトから出版までの業務を担
当するので、アーティストと技術者の複合的な性格を持つアートディレクター
として役割が期待される。コンセプトに基づいた新たな素材や要素を構成する
だけでなく、既存の多様なデザインソース等の利用や応用も創作の根拠となる。
しかし、これらは既成のデザインソースに頼った限られた表現であり、より柔
軟な思考に至らない課題も考えられる。デジタルメディアにおいては、特にこ
れらの独創性、すなわち、オリジナリティの課題は重大であり、今日において
は、数多くのデザイナーが類似したデザインソースと制作環境によりデザイン
制作を行うから作品全般のイメージや表現手法の類似が多々見受けられる。適
正な技術利用、更には問題の本質を見抜く審美眼がより切実に要求される。 
• コンテンツ部 
企画方針に沿ったコンテンツとするために、適正な原稿依頼、図版、写真等の
発注や選択を行わなければならない。情報収集、資料整理、編集等の企画力が
求められる。 
• 購読者 
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従来は、受容の立場にあったが、本出版デザイニングでは、すべての工程にお
いて、積極的に自分の意見を反映させ、プロジェクトのマネジャーと同様に、
主体的な役割を持つ。オンデマンド・パブリッシング（on demand publishing）
等において、本システムの支援によりすべてを購読者自身により遂行すること
も可能となる。 
 
 
3.5.4 長所 
本出版デザイニングの長所については、以下が挙げられる。 
 
• 製作工程の短縮 
工程情報の共有による共時の出版デザイニングにより、図 3.3、図 3.4 に示す
ように、幾回にも及ぶ校正や修正作業等が省略され、制作コストの削減やデザ
インナレッジベースの支援により、多様な試案の提示が出来る。そして購読者
との十分なコミュニケーションや制作に時間と経費を充てることができるよ
うになり、より優れた出版デザインの追求を果たすことが可能となる。また今
日、全工程において早いサイクルが求められているが、全ての作業を本プラッ
トホーム上で行うから、デザインソースの準備や供給、協議等の時間短縮がで
き、より迅速で簡便な出版を行うことが可能となる。 
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図 3. 3 DTP による出版デザイニング 
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図 3. 4 コンピュータとネットワークを用いた出版デザイニング 
 
• 購読者主体の出版の実現 
制作フローの変化を図 3. 5 に示す。講読とその意見の吸い上げが双方向に行わ
れることで、購読者の意見を企画から出版までの全工程において、細部にいた
るまで反映することが可能となり、より購読者のニーズに即した出版を行うこ
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とが出来る。また、出版やデザインに関する知識を有していない購読者におい
ても、ナレッジベースの支援により、希望する書籍や図書も講読や出版も可能
となる。 
 
 
図 3. 5 制作フローの変化 
 
• コンテンツの付加価値の最大化 
コンテンツとメディアを個別に管理することにより、音楽産業等においては音
盤（パッケージ）から音源（デジタルデータ）の販売に転換されて来ているが、
出版においてもパッケージ主体からコンテンツ個別の販売形態に至ると予想
される。このような形態により、稀少本や絶版等のコンテンツの寿命をむしろ
延ばし、その講読範囲も拡げ、コンテンツの価値を増すことも想定される。ま
た、出版社に留まらないコンテンツの多様なメディアでの配信も想定され、デ
ジタルデータ管理によりニーズに応じた体系的な出版を図ることも可能であ
る。 
• 入稿の時間の節約 
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出版制作期間の削減は競争力の一部である。従来の出版デザイニングでは、著
者との交渉や迅速な入稿が編集者の苦労の 1つであっが、コンテンツデータベ
ースを利用することにより出版制作期間の削減が可能となった。しかし、求め
るコンテンツがコンテンツデータベースに存在しなければ、新たに依頼しなけ
ればならない。しかし、コンテンツデータベースの検索、再利用を行なうこと
により、新たな出版の機会を生み出す可能性があると言える。 
  
 
3.5.5 実現に向けた課題 
本出版デザイニングの実現に関わる、技術的課題については以下である。 
 
• 従来の編集デザインに関する知識の体系化とデザインナレッジベースの構築 
• 制作メンバー等の知識の共有、協同する作業プラットホームの実現 
• コンテンツと形式を分離した管理体系と流通システムの完備 
 
出版デザインに関わる知識の体系化とデザインナレッジベース、および制作プラット
ホームの構築の課題については、以下4章、5章において述べる。 
 
 
3.6 むすび 
 
本章では、情報通信技術を用いて、出版デザインに関する知識の体系化、そしてこれ
らを共有化することにより、制作工程が有機的な関係を保ちながら、当初の企画やコン
セプトに耐える統合的な出版デザイニング仕組みについて検討した。 
これは、制作メンバーの作業工程を開放したプラットホームでの知識共有を基盤とし
たCAPとしての電子出版デザイニングであり、これによって、統合的な知識管理プロセ
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スができ、組織の知識資源の価値を最大化することが可能となる。また、多チャンネル
を介した発信や、購読者のカスタマイズへの要求など、メディアの変容や流れに迅速に
対応することも可能となる。 
本章末に本出版デザイニング実現に求められる環境と課題について整理したが、その
解決については、次章において述べる。 
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第4章 
デザインワークにおける知識獲得方法の開発 
 
 
 
 
 
 
4.1 まえがき 
 
作業の効率性を高める方法の１つは、エキスパート（熟練者）の知識を利用すること
である。現在、各産業分野はエキスパートの知識を獲得し体系化して、これらを応用す
るシステムの構築に注力している。しかし、デザイン分野はその性格が曖昧で、難解で、
容易に知識の体系化が行われず、依然としてデザイナーの感性に大きく依存しており、
デザイン知識を持つシステムによるデザインワークの支援が行われてないのが実状で
ある。それ故に、デザインワークにおいて、デザイナーはアイデアを具現化するために、
単純で瑣末的な作業に多くの時間を費やさなければならない。またソフトウェア等の発
展や普及により、一般の利用者にとってデザインワークが卑近なものとなったとしても
デザインに関する知識を持たないので、なかなか満足を得る域にまで到達することがで
きない。優れたデザインを生むためには、感性と知識が適正に融合しなければ成らず、
そのためには、既存のデザインに関する知識の体系化が成され、これらを基に自身の感
性を発揮出来る場の構築が必要である。 
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4.2 出版デザインに関わる知識構造 
 
4.2.1 SECI モデルを用いたデザイン・ナレッジマネジメント 
ナレッジマネジメント（Knowledge management）は、企業などの組織において、
その共有資産としての「知識」の発見、蓄積、交換、共有、創造、活用に至るプロセス
を体系的にマネジメントすることである。知には、暗黙知（Tacit knowledge）、およ
び形式知（Explicit knowledge）という２つのタイプが存在し、暗黙知は、勘や直観、
個人的洞察、経験に基づくノウハウを指し、言語・数式・図表で表現できない主観的・
身体的な知のことを言い、形式知は、言葉や文章、数式、図表などによって表出するこ
とが可能な客観的で理性的な知のことを言う[17][18]。デザイン分野においては、デザ
イナー個人が有しているセンスや美的感覚は暗黙知であり、デザイン理論は形式知であ
ると言える。 
ナレッジマネジメントの理論の1つであるSECIモデルでの、知識創造過程は、暗黙知
と形式知のスパイラルを創り出す知識移転のプロセスであると説明される。これは「共
同化（Socialization）：共感」（暗黙知を暗黙知へ）→「表出化（Externalization）: 
文節」（暗黙知を形式知へ）→「連結化（Combination) :分析」（形式知を形式知へ）
→「内面化（Internalization）：実践）」（形式知を暗黙知へ）という知の移転プロセ
スを辿りながら、最初の「共同化（共感）」へ戻って絶えず循環を繰り返していくモデ
ルである。すなわち、４つの知識の蓄積プロセスが循環することによって組織およびそ
の構成員である個人の知識レベルがより一段上の知識レベルへ昇華するプロセスを理
論化したものである。図４.1でその循環プロセスを示す[18]。 
 
Study on Collaborative Publishing Designing Using Knowledge Base 
第 4章 デザインワークにおけるデザイナーの知識獲得方法の開発 
 
 38
 
 
図 4. 1 SECI モデルと知のスパイラル[18] 
 
各プロセスを、デザインプロセスと出版工程に重ねて考えると、以下のように示すこ
とが出来る。そのモデルを図4.2に示す。 
 
• 共同化（Socialization）:  
親から子へ、先輩から後輩へ、あるいは熟練者から未熟練者へと共通の経験を
共有することにより、言葉によらず体験によって知識を伝授し獲得するプロセ
スであり[18]、企業の営業活動でいえば「購読者の気持ちになりきる」といっ
た行為から得る驚きなどである。次にこの「共同化（共感）から生まれた暗黙
知を「表出化（文節）」して形式知化する[19]。 
デザインプロセスでは、購読者のニーズを把握するプロセスで、予測し、調査
を行う段階であり、出版工程では、企画段階である。 
• 表出化（Externalization）:  
共同化プロセスでの個人や組織が体で覚え共有統合された知識（暗黙知）を言
語のような明確な形式で表わすことである[18]。企業の営業活動でいえば、発
見や驚き、思いを、言葉を磨いてコンセプトにしていく作業である。コンセプ
トとは新しい視点を持った言葉であり、暗闇を照らすサーチライトのようなも
のである[19]。 
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デザインプロセスでは、調査内容を基に具体的なコンセプトを決定する段階で
あり、出版工程では、企画内容を視覚化するデザイン段階である。 
• 連結化（Combination) :  
表出化によって明確になった知識（形式知）を組合せて新たな知識を創るプロ
セスである[18]。企業の営業活動でいえば、暗黙知のコンセプトをブレイクダ
ウンしてスペックにする形式知化のプロセスである。しかし、それだけではま
だ不十分であり、次はスペックを行動と実践を通じて形にし、自分のものにす
る「内面化（実践）」の過程へと続く[19]。 
デザインプロセスでは、コンセプトを実現するデザインワークのガイドライン
を作成し、試案を作成する段階であり、出版工程では、デザインを更に形式化
する印刷段階である。 
• 内面化（Internalization）：  
連結化で得られた知識をもとに個人が行動し、実践することによって、新たな
経験や学習成果が個人の内部に蓄積される状態である。この段階では文章など
に表わして他人に伝えることが出来ない体験や主観といった知識となって蓄
積されることである[18]。企業の営業活動で言えば、こうしたプロセスを経て
生み出した製品やサービス、テクノロジーをマーケットに出すことによって、
購読者の発見や意見などが知のスパイラルに加わる。それを最初の「共同化（共
感）」に繋げた際に、知のスパイラルが回り出す[19]。 
デザインプロセスでは、作成された試案を、暗黙知により批評、修正、創作す
る段階であり、出版工程では出版物と購読者の接点である流通段階である。こ
の段階でも購読者の発見や意見等が知のスパイラルに加わり、最初の「共同化
（共感）」に繋げられて、熟練者から未熟練者へ、専門デザイナーから購読者
へと共通の経験を共有出来るようになる。 
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図 4. 2 SECI モデル[18]と出版デザイン 
 
SECIモデルに即して、出版デザイン分野におけるナレッジマネジメントを点検して
みると、購読者のニーズを把握し、デザイナー自身が学んだデザイン知識（形式知）を
基に、自分の感性（暗黙知）を持って作業し、その後、購読者の感性（暗黙知）とデザ
イナーの感性（暗黙知）により修正するのが現状である。すなわち、内面化プロセスか
ら共同化プロセスに繋げる知識を伝授し獲得するプロセスが未整備な状態で、連結化プ
ロセスもきちんと行われてない状態であり、知識の蓄積と循環が行われていない。また、
デザインに関する知識を十分有していない一般の利用者の場合は、最初の表出化の段階
で止まっていて、知識を習得しなければ次のプロセスに入れないのが現状である。 
そこで、本研究では、デザイン分野におけるナレッジマネジメントのために、専門デ
ザイナーによる内面化プロセスまで到達した作品を分析し、体系化することにより、表
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出化プロセスから連結化プロセスへ、そして、内面化プロセスから共同化プロセスへ繋
がるシステム基盤の作成を試みた。 
 
 
4.2.2 デザインベースとしてのグリッドシステム 
デザインにおける問題の解決方法は、主観的な方法と客観的な方法に分けられる。主
観的な方法とはデザイナーの直観に寄り掛かることであり、客観的な方法とはデザイン
システムによるアプローチであると言える。グリッド(Grid)を用いた編集デザインは、
客観的な解決方法として、紙面をあらかじめ格子様に分割し、これを基準として画像や
見出し、文章等の要素をレイアウトする客観的な基礎的なデザイン法である。すなわち、
グリッドは視覚的作品を定形化する下部構造としての1つの組織であり、統一感や視覚
の持続性を付与する構造体である[20]～[27]。 
編集デザインを体系化したスイスのデザイナーJosef Muller Brockmannは、「グリ
ッドこそ、デザインのすべての要素、すなわち、タイポグラフィ、写真、図版等の要素
を互いに融合させ、デザインに秩序を導入する手段でもある」と定義した[21]。そして、
Allen Hurlburtは、「現代のグラフィックデザイナーたちはグリッドを用いなくても立
派なデザインを作成している。しかし、一般にはモジュール、特にグリッドを用いたデ
ザインの成果には多くの証拠があることを知るべきである」と言った[22]。 
これは、グリッドが絶対的な方法ではないが、効果的な方法であることを示唆している。
すなわち、レイアウトデザインにおいてグリッドシステムを用いる理由は、より客観的
に、かつ合理的に作業が出来るようにする補助手段であり、デザインの視覚的要素に秩
序と一貫性を維持する道具であるからである。 
本研究では、デザイン分野におけるナレッジマネジメントのために、専門デザイナー
の、共同化と表出化を経て内面化プロセスまで到達したデザイン作品の分析が目標であ
る。それ故に、その分析対象をグリッドシステムの理論を基にしたデザインに限定した。
したがって、最終的に獲得した知識の利用についても、グリッドシステムの理論に基づ
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いたレイアウト支援となる。 
 
 
4.2.3 造形原理としてのゲシュタルト理論 
1）研究方向 
本研究の知識獲得のための分析方法は、人間の視知覚（Visual perception）に関す
る理論であるゲシュタルト心理学による各種の理論を基としている。 
ゲシュタルト理論は、人間の視知覚を「部分と全体の関係」で説明する構造主義的な
理論であり、この理論の中心は「全体は部分の総和より大きい」、すなわち、部分を合
わせた全体は部分の単純な総和ではなく、これらの関係による固有の特定を持つという
ことである。全体の本質は、各々どのような部分によって成り立っているか、どのよう
に構成されているかによるものである[28]～[37]。 
したがって、人間は、ページ全体を知覚する時に、ページの個々の要素を個別に認識
するのではなく、関係を含めて総体的に知覚する。本研究では、形体や配色のような各
構成要素の特性よりも、総体的な観点から視覚対象を作り上げている構造的特性の体系
化に中心を置いている。 
 
２）視覚対象のグルーピング 
人間が個体を知覚するということは、個体とその個体を巡っている部分（環境）との
差異を知覚することを意味する。ゲシュタルト心理学者は、「形態と背景理論（Figure 
and Ground）」で、各々を「形態（Figure）」と「背景（Ground）」と定義した。
人間は対象を知覚する際、これらが入っている領域の特性から形態と背景を分別した後、
各領域において個体らが集合しているか、離散しているかと考える[28]～[37]。 
ウェルトハイマー（Max Wertheimer）*7は、このような人間知覚の傾向を「知覚さ
                                         
*7  ヴェルトハイマー（Max Wertheimer, 1880-1943）： 
ゲシュタルト心理学の創始者。1912年の「運動視に関する実験的研究」で、仮現運動研究を通じて、ヴントの構
成主義における要素主義を批判し、要素に還元できない全体的特性が知覚を規定する事を主張した。 
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れた組織の原理」で説明しながら、このように視覚対象のグルーピングに影響を及ぼす
個体の要素 (element) として、距離、大きさ、色相、位置などを挙げている。そして、
その要素間の関係により出来る視覚的なグルーピングの要因（factor）として、「近接
の要因（The factor of proximity) *8」、「類似の要因（The factor of similarity) *9」、
「共同運命の要因（The factor of uniform destiny) *10」、「よい形の要因（The factor 
of good form) *11」、「よい連続の要因（The factor of good continuation) *12」を挙
げている[28]～[37]。 
本研究では、このようなグルーピングに関する理論に基づいて、構成要素と背景を分
離した後、視覚的集合体を定義した。そして、変数をグルーピングに影響を及ぼす個体
の要素である距離、大きさ（横、高さ、面積）、グレースケール、位置と設定し、測定
を行った。すなわち、グリッドに配置されている視覚対象をグリッドの要素の一部とし
て扱い、視覚対象の形は四角形であると見做し、距離（Distance）、大きさ（Size : 幅
Width、高さHeight、面積Area）、視覚的な強度（Gray scale）、位置（Position）等
を評価基準として測定し、これらの変化によるレイアウト（Layout）を体系（System）
とした。 
 
 
4.2.4 データマイニング法を用いた知識発見 
データマイニング法は、知識を発見するためには、専門家のアドバイスや専門的な分
析等に多くの費用を投資しなければならなかった課題（Knowledge acquisition 
                                         
*8  近接の要因： 
近いものはまとまりやすい。 
*9  類同の要因： 
同じ色、大きさ、形など似ているものはまとまりやすい。 
*10 共通運命の要因： 
同じ働きをするもの、同じ運命をもってるものはまとまりやすい。 
*11 よい形の要因： 
規則的、簡潔、対象的な図形のほうがまとまりやすい。 
*12 よい連続の要因： 
よい連続性をもったもののほうがまとまりやすい。 
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bottle-neck）を解決するために開発された手法で、大量の情報から意味ある情報を抽
出して意思決定に活用する方法である。データマイニングの適用技法は、問題類型によ
って、表4. 1のように分類される[38]～[41]。 
本研究では、作品からデザイナーの知識を抽出するためにデータマイニングの技法中
のKohonenネットワークとDecision treeを用いた。Kohonenネットワークは、データ
間の関係性を求め、大量のデータに隠されたパターンや傾向を発見するための手法で、
Decision treeは予測と分類の手法であり、決定木構造で規則を表現する手法である。
様々なデータマイニングの手法から２つの分類法を採用した理由は、本研究での知識の
再利用の形態が個別に視覚対象のデータがあり、その答えを探す類型ではなく1つのペ
ージに入る複数の視覚対象のデータの関係によりそのパターンを探すために類似パタ
ーンを発見するKohonenネットワークを用いた。更に、Kohonenネットワークにより
分類されたパターンを解析するために、Decision treeを用いた。 
 
表 4. 1 データマイニング技法と問題類型[41] 
問題類型 
予測（Predictive） 記述的（Descriptive） ANN：Artificial 
Neural Network 
CBR：Case-based 
Reasoning 
Classification Estimation 
Affinity 
Grouping 
Clustering 
ANN ◎ ◎  
◎ 
(Kohonen 
Network) 
CBR ◎ ◎   
Tree 
Induction ◎    
Regression ◎ ◎   
Association 
Rule   ◎  
技
法 
 
Clustering    ◎ 
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4.3 デザインワークにおける知識の獲得とその利用 
 
過去のグリッドシステムを用いてデザインされた作品から、データマイニング法を用
いたデザイナーの暗黙知の形式知化を試みた。次章において提案するデザインナレッジ
ベースは、この手法により形式知化されたものである。このデザインナレッジベースが、
次章におけるデザインシステムのコアとなる。デザインナレッジベースの構築過程を図
4.3に、本章での分析順番を図4.4に示す。 
 
 
 
図 4. 3 デザインワークのナレッジベース構築の過程 
 
 
 
 
図 4. 4 デザインナレッジベース構築の順番 
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4.3.1 オブジェクトの定義 
本研究では、まずグリッドシステムによりデザインされた作品をサンプルとしてスキ
ャニングし、ページ毎に知覚する視覚的対象を、以下の基準と順番に基づき、「オブジ
ェクト（Object）」と定義した。その例を図4.5に示す。 
 
① 背景と構成要素の区別： 
「前景と背景の原理」の理論に基づいて、各ページ領域において具体的な特性
を持つ領域とその特性が曖昧な領域に区分し、構成要素とその背景として定義
する。 
② オブジェクトの定義： 
区分された構成要素を「運命共同体の要因」に基づいて、文字とイメージを各々
のオブジェクトとして分類する。更に 「恒常性の要因」と「方向性の要因」
に基づき、重複して知覚される場合、各々のオブジェクトとして分離する。分
離されたオブジェクトを対象に、「近接性の要因」、「類似性の要因」に基づ
いて、オブジェクト間の距離、形態、色相、大きさが類似する場合は、ひとつ
の集合体としてのオブジェクトとして定義する。したがって、文字の場合は、
色彩や書体において近接している文字等は1つのオブジェクトとして定義する。
その他に、1つの外郭線で纏められている場合は、これらも 1つのオブジェク
トとして定義する。 
③ オブジェクトの分類： 
文字とイメージの各々に分類されたオブジェクトを、コンテンツの性格に基づ
き、タイトル、本文（コピー）、イメージ等に更に分類し、オブジェクトを定
義する。 
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  図 4. 5 構成要素の分離とオブジェクトの定義 
 
 
4.3.2 変数測定 
各ページ別に、定義したオブジェクトをグレースケールのグレースペース（Gray 
space）に変換し、各ページを１つのレコードとして、図4.6の方法で、表4.2の変数を
測定した。表4.3はその測定例である。 
 
 
 
図 4. 6 変数の測定方法
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表 4. 2 測定変数 
属性 測定項目 
サイズ（Size） 横 ：Width(Page) 
高さ：Height(Page) 
面積：Area(Page) 
グリッド（Grid） Ａ(column)＊Ｂ(line)  
A、Bは数字 
????????
マージン（Margin） ページ : 上、下、右、左 
分類 コンテンツ（タイトル、イメージ、テキスト） 
サイズ  横、 高さ 
均等 level1、 level2、 lebel3、 … 
平均値： 
５段階のレベル 
強度 
(グレースケール 
Gray scale) 
不均等 
重点の位置： 
左上、右上、左下、右下、真中 
 
???????
位置（position） 左上点のｘ座標 ｙ座標 
 
 
 
 
 
 
表 4. 3 測定の例 
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
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4.3.3 コンテンツ構造に合わせたオブジェクトの分類 
測定終了後、各オブジェクトをコンテンツ構造別に分け、その優先順位付けを行うた
めにその明瞭度を基準として重みを付した。本研究でのコンテンツの構造単位は、タイ
トルのhead部分と内容のボディ部分に分かれ、１つの構造単位に幾つかの下部構造が
続くという形になる。その構造を図4.7に、その分類例を図4.8に示す。 
 
 
 
図 4. 7 コンテンツの構造 
 
 
 
（ ）: 重みの順位 
図 4. 8 コンテンツ構造とオブジェクトの分類例 
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
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4.3.4 データマイニング法による知識抽出 
分類された各段階の最初のオブジェクトの位置情報を、データマイニングツールであ
るクレメンタインを用いて、Kohonenネットワークによるクラスタリング（Clustering）
を行い、その結果を基に各クラスタ（Cluster）別のグリッド構造を整理した。表4.4は
その例である。これらからDecision treeで規則を導き、デザインナレッジベースに貯
蔵した。図4.9はその例である。 
 
表 4. 4 クラスタ別の分析の例 
 クラスタ１ クラスタ2 クラスタ3 クラスタ4 
???????
Title(Level1) 
 
 
 
Text(Level1) 
 
Title(Level2) 
 
Title(Level4) 
Image 
 
Text(Level2) 
Title(Level2) 
Title(Level3) 
Title(Level4) 
Image 
 
Text(Level2) 
 
 
 
Image 
 
?????
    
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
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図 4. 9 形式知化の例 
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
 
 
 
4.3.5 ナレッジベースの構築 
これらの分析したレイアウトメソッドをプログラミング化して、デザインナレッジベ
ースに蓄積する。図4.10にその一部を示し、デザインナレッジベースを基盤としたシス
テムについては、5章において述べる。 
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  if(_root["index_mc"+i].text=="none"){       
  
_root.createTextField("link1_mc", 992, 0, 0, 0, 0); 
 _root.link1_mc.text=i; 
     
if((_root["word_mc"+i].text>3000)&&(_root["word_mc"+i].text<6000)){  //Rule1 
 
split=_root["word_mc"+i].text/2; 
part1=_root["body_mc"+i].text.substring(0,split); 
part2=_root["body_mc"+i].text.substring(split,_root["word_mc"+i].text); 
 
_root.createTextField("part1_mc", 994, 0, 0, 0, 0); 
part1_mc.text=part1;   
  
_root.createTextField("part2_mc", 993, 0, 0, 0, 0); 
 part2_mc.text=part2; 
_root.gotoAndPlay("cluster1");    
  
} else {//if 
 
_root.gotoAndPlay("no-cluster"); 
  
} //else 
 
図 4. 10 プログラミングの一部 
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
 
 
4.4 ナレッジベースによる再現性の検証 
 
前述の手法により形式知化された知識は、再利用可能なことにその価値がある。知識
の再現性を試すために、二つの見本のデザインナレッジベースを利用して再レイアウト
を試みた。その再レイアウトされたデザイン案を図4.11に示す。 
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図 4. 11 再レイアウトの例 
 
図4.11のように、見本のデザインに使われた知識を用いることにより、同リソースに
よっても異なる造形を持つデザイン案が各々作成された。そしてこれらは、各々選択し
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た見本の造形とほぼ同様であり、見本から形式知化された知識の再現性が可能であった
と言える。 
 
 
4.5 デザインワークの造形効果評価 
 
4.5.1 造形効果分析によるナレッジベースの分類 
デザインナレッジベース中の見本が多数となると、その検索の支援手段が必要となる。
本研究では、その検索支援方法として造形インタフェースを用いた。視覚的刺激を知覚
することにおいて、周辺刺激との関係から発生する運動感、バランス、リズムなどの造
形原理は、視覚デザインにおいては重要な評価要素である。しかし、今日においても造
形原理の曖昧な特性は、言葉ではなかなか説明し難しいものである。ページデザインに
造形原理を応用するためには、デザイナー間で共有可能な定義と、これらを測定評価出
来る客観的な基準が必要となる。したがって、本研究では造形原理中の重要な造形要素
として、均衡(Balance)、運動(Movement)、リズム(Rhythm)、密度・対比(Density、 
Contrast)を採用し、既存の造形インタフェースに関する研究を参考として、デザイン
ナレッジベースに置くべき見本の評価をし、これらを用いてデザイン評価の基準を求め、
実証を試みた。 
さらに、これらの実験から得た各オブジェクトの情報を利用し造形評価を行い、更に
ページデザインの特徴解析を行う手法について検討した。また造形効果を数値化し、こ
れを検索要素の１つとして利用することとした。このようにデザイン評価の基準が明示
することにより、作業メンバー間の意志疎通を高め、迅速な意思決定を促すものと考え
られる。 
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4.5.2 造形原理とそのアルゴリズムの定義 
本研究では、従来の造形研究と視覚研究等を参考として造形原理における各々の要素
の優劣を定めるのではなく、各々のデザイン表現の差別化を図るための、あるいはデザ
インリソースに大きく影響を受ける項目として、均衡、運動、リズム、密度の4つとし
た。 
評価方法は、NgoとByneのアルゴリズム[42]～[44]に、デザインナレッジベースを構
築するために算出した各オブジェクトのパラメータ情報を代入して測定を行った。 
 
1）均衡（Balance） 
• 定義：視覚的な重さの分布を意味する[42]～[47]。 
• アルゴリズム[43]： 
 
1 0,1
2
max( , )
max( , )
, , ,
nj
i
L R
L R
T B
T B
vertical
vertical
BM BMhorizontal
BM
BM
BMhorizontal
Wj aijdij j L R T B
W W
W W
W W
W W
⎡ ⎤⎣ ⎦
−
−
=
=
+= − ∈
= =∑ 　　
 
 
verticalBM は、垂直的均衡で、ページの中心点を通る縦軸を基準として、 LW
は左側面の視覚的な重さ、 RW は右側面の視覚的な重さである。
BMhorizontalは、垂平的均衡で、ページの中心点を通る横軸を基準として、
TW は上側面の視覚的な重さ、 BW は下側面の視覚的な重さである。 
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j は、ページの上、下、右、左面であり、i は構成要素としたら、Nijは j面の
構成要素の数、 Aijは j面の構成要素の面積値、Dijは j面の i 構成要素の横
と高さの中心線とページの４つのフレームの間の距離である[43]。 
 
2）運動感（Movement: SQM） 
• 定義：情報の配列を通じて視線の動きを容易にするために、個体を配列する
ことを意味する[42]～[47]。 
• アルゴリズム[43]： 
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ページの中心点を基準として４つに分けると、 j =UL（左上）、 UR（左右）、 
LL（左下）、 LR（右下）で、Gjは ULG =4、 URG =3、 LLG  =2、 LRG  =1
である。Vjは、Wjが一番大きい面に 4、2番目の面に 3、3番目に２、4番目
に 1の加重値をあげる。ここで、Wjは j面の視覚的な重さである[43]。 
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3）リズム（Rhythm） 
• 定義：聴覚と関連した原理として、規則的な振動を意味する。視覚的要素で
のリズムは同じであるか、またはほぼ類似の要素のパターンであり、規則的、
かつ反復的な秩序の流れである[42]～[47]。 
• アルゴリズム[43]： 
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ページの中心点を基準として４つに分けると、 j = UL（左上）、 UR（左右）、 
LL（左下）、 LR（右下）で、Gjは ULG =4、 URG =3、 LLG  =2、 LRG  =1
Study on Collaborative Publishing Designing Using Knowledge Base 
第 4章 デザインワークにおけるデザイナーの知識獲得方法の開発 
 
 59
である。 xRHM は、x座標変化の規則性で、 yRHM は、y座標変化の規則性、
areaRHM は、構成要素の面積変化の規則性である[43]。 
 
4）密度（Density: DM） 
• 定義：密度は、背景と認識されて余白の面積と形態に認識される画面要素ら
の間の面積の比率である[42]～[47]。 
• アルゴリズム[43]： 
 
1 2 0.5 0,1
n
j
frame
i
DM
a
a ⎡ ⎤⎣ ⎦= − − ∈
∑
 
 
ia は、構成要素 i の面積値で、 framea は全体ページの面積値である[43]。 
 
 
4.5.3 造形効果の評価 
これらの評価値は、0から1の間において算出され、0の場合は低い、1の場合は高い
ことを意味する。その評価事例を表4.5に示す。 
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表 4. 5 造形効果の評価事例 
 均衡 運動感 リズム 密度 
 
0.75 0.75 0.65 0.78 
 
0.92 0.75 0.61 0.52 
 
0.34 0.75 0.84 0.69 
 
0.75 0.5 0.75 0.74 
 
見本の場合、それぞれのページが全く同じ評価値を持つとは限られないので、全体の
流れをグラフで見せる。その例を、図4.12に示す。 
 
Study on Collaborative Publishing Designing Using Knowledge Base 
第 4章 デザインワークにおけるデザイナーの知識獲得方法の開発 
 
 61
0
0.2
0.4
0.6
0.8
1
1.2
ページ
評
価
値
BM
SQM
DM
RHM
 
図 4. 12 造形効果の例（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
 
 
4.6 むすび 
 
本章では、デザインワークにおけるエキスパート・デザイナーの暗黙知を形式知化す
る手法について提案した。ゲシュタルト心理学に基づき各変数を設定、データマイニン
グを用いてパターン化し、グリッドシステムのデザイン理論に基づき解析を行い形式知
化とした。また、これらの形式知化された知識から構築されたデザインナレッジベース
の検索を支援するために、ページデザインより抽出した各オブジェクトの情報を利用し
造形効果の評価を行い、ページデザインの特徴を解析する手法について検討した。本提
案手法を検証するために、形式知化された知識によるデザインワークを行い、知識の再
現性を明らかにした。また、造形評価基準を定めるごとにより、ページデザインの表現
差を客観的に示すことが出来ることを明らかにした。さらに、暗黙知を形式知化し、そ
れをナレッジベースとして利用することにより、SECIモデルの表出化から連結化プロ
セスへの試案作成、そして、内面化から共同化プロセスへの知識共有がより迅速に、か
つ容易にになって、新たな知識創造の支援が可能となる。
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第5章 
Webベースの協同出版デザインシステムの開発と評価 
 
 
 
 
 
 
5.1 まえがき 
 
個々のコンピュータがネットワークに接続するとそこに新たな電子社会が生まれる。
この電子社会をサイバースペースと称し[51]、時間と空間に制約されず、相互に協調し
ながら効率的に作業を進める新たな環境として注目されつつある。しかし、出版デザイ
ンの制作環境は、印刷を前提としたハードウェアやアプリケーションソフトウェアへの
依存が高く、個々の環境や機器による作業が実状である。また、大量生産体制に向けて
最大の経済成果を得るために、各制作関係者らが製版工程及び出力に必要な人力や施設
を様々な地域や制作所に分散して置いている。それ故に、問題が発生した場合、制作に
必要なすべてのチームが１ヶ所で互いに協同しながら、臨機応変に問題解決が出来る環
境を設けることが困難である。つまり、場所や個人の能力に限定されていて、情報循環
や知識共有による制作の効率化はいまだ十分に実現していないと言える。 
そこで、本章では、4章のナレッジベースを基盤とした、場所や機材に制限されず協
同作業を可能とするネットワーク型出版デザインシステムPDS（Publishing Design 
System）について提案する。また、本システムの有用性を検証するために、従来のDTP
システムとの作業時間の比較とシステムの主観評価を行う。 
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5.2 背景 
 
5.2.1  DTPシステムの問題点 
従来の出版デザインのＤＴＰシステムの問題点は、以下が挙げられる。 
 
• コミュニケーションの不在： 
(1) 制作者間のコミュニケーションの不足 
(2)  各々の制作状況の掌握が困難 
• 分断された情報管理： 
(1) 企画、編集会議での意見や合議の掌握が困難 
(2) 各々の制作者に任された情報管理、共有出来ない知識 
• 業務処理の遅延と管理費用の無駄： 
(1) 作業段階の管理の不在 
(2) 自動化等の支援環境の不足 
(3) 線的な制作フロー： 
① マルチメディアへの対応の不足 
② 受動的な購読者、購読者管理 
③ コンテンツ管理体制の不足 
 
 
5.2.2 出版関連サービスとその課題 
1）自費出版・個人出版サービス 
日本自費出版協会では、自費出版を「著作権を有するものがすべてのリスクと内容の
責任を負い、その主導権のもとに発行する出版物をいう」と定義している。また、同協
会の渡辺勝利代表理事は、出版の本質と絡め、「自分以外の人に読んでもらう行為であ
り、そのための印刷物である」と付け加えている[52]。 
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従来の出版や流通の状況において自費出版は少部数の発行から生じるコスト高、制作
や編集において専門知識を要する事から大きな供給や需要が期待出来ない領域であっ
た。しかしパーソナルコンピュータやデジタル印刷機等によるオンデマンド出版の実現、
インターネット等の普及による効率的な自費出版の環境が整い、低コストの出版が可能
となった。更に、情報化社会において、一般の利用者においても、自らの情報発信や出
版へのニーズが高まり、近年では流行の状況を呈している。そして今日、自費出版サー
ビスは、少部数のプライベートな小冊子から全国書店を介して流通する書籍まで、購読
者の目的に応じたサービスが活発に行われている。このようなサービスとしては、以下
が挙げられる。 
 
• 外注によって経費を削減するオンデマンド出版 
制作・製版工程までを自社で行い、印刷・製本は提携した印刷所に依頼するこ
とにより、低コストを実現するサービスがある。印刷・製本においては、オフ
セット印刷、軽オフセット印刷、オンデマンド印刷、並製本、上製本等、外部
の複数の印刷所との協力関係を保つことによって、書籍の仕様や部数に関して
購読者の要求に多様に応じることができ、コスト面において有利な制作方法の
提供が可能となる。また、自費出版物の流通を希望する場合は、インターネッ
ト等を利用した公開や、販売促進を行う場合もあり、このような自費出版の制
作フローを、以下に示す。 
① 原稿入稿 
手書き原稿の場合は、テキスト入力代がオプションとして発生する。 
表紙カバーや本文中で使用する写真等については、購読者の要望に応じ
て採用の可否が決まる。 
② DTP編集作業 
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2 週間程で編集作業を行い、校正用のプリントを購読者に送付する。
DTPによる編集作業と並行して表紙カバー等のデザインを行い、見本
を提示する。 
③ デザインチェック、校正作業（購読者による作業） 
表紙カバー等のデザイン、本文等の数回の構成作業を行う。 
④ 印刷・製本 
軽オフセット機やデジタルプリンタによる印刷、簡易製本機による製本
作業等を行い、2～3週間程で納品。 
このように、小部数印刷出版システムにより低価格化を実現し、柔軟に購読者
の要求に応じているが、これらは大規模印刷や出版の仕組みを小規模印刷や出
版に利用したのみで、根本的な生産管理費用の削減にまでは至ってないのが現
状である。 
• 絶版等の出版物のプリントオンデマンド 
大量生産ラインにのらず生産コスト高となり、従来の定価では重版出来なくな
って絶版とされた出版物を原本からスキャニングし、デジタルデータとしてオ
ンデマンドサーバに保管することにより、１冊からでも受注生産を実現するサ
ービスである。デジタルデータ化することにより保管経費の削減、死蔵されて
いた出版物の復活によるコンテンツの多品種化は実現しているが、コンテンツ
リソースの根本的な管理体系の再編や改革には至ってない。 
• テンプレートを提供するオンデマンド出版 
インターネット等を利用してレイアウトのテンプレートを提供し、購読者がこ
れらのテンプレートに合わせて原稿作成し、印刷するサービスである。編集や
制作工程を購読者に任せることにより経費を節減することが可能であるが、写
真集等の簡単なレイアウトフォーマットに限られて、柔軟性がなく、多様なコ
ンテンツへの対応が困難である。コンテンツ（内容）により形態が決定される
のではなく、形態に合わせてコンテンツ（内容）が限定され、購読者のニーズ
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を限定してしまう問題が存在する。また、コンテンツの再利用においても合理
的な方法とは言えない。 
 
2）ナッレッジ・マネジメントシステムとグループウェアの文書管理形態 
個人の知識を組織の知として活かす仕組みや、知識の共有・利用・学習による新たな
知識を創造するプロセスやこれらを継承する文化・環境等のシステムが盛んに開発され
ている。その例として、知識管理システムKMS（Knowledge Management System）
とグループウェア（Groupware）、企業ポータルEIP(Enterprise Information Portal)
等が挙げられる。 
KMS（Knowledge Management System）は、企業経営を知識という観点で捉え、
組職内で発生する有形無形の知識や情報を知識管理システムにより効率的に管理し、活
用を促すことを目的とする方法である[53]～[58]。 
グループウェア（Groupware）は、組職の競争力向上と利益の最大化のために多数
の人が業務プロセスを共に効率的に処理することを支援するソフトウェアと定義され
る。協同作業や共通の目標に参加する様々な作業グループを支援して、迅速で正確な意
思決定を下すことが出来るように支援する意思決定サポートシステムの役目も含んで
いる。グループウェアが他の事務用パッケージ・ソリューションと区別される最大の特
徴は、組織員たちが協同作業を遂行するための環境を提供するということと、この協同
作業を通じて全体組職の生産性を高めることを目的としていることにある。近年におい
ては、KMSとグループウェアを統合したシステム開発が多く見受けられるが、KMSは
登場当初には文書管理を主とした電子文書管理システムEDMS（Electronic Document 
Management System）から発展し、単純な文書管理に留まらない組織員の知識の蓄積
と管理に関して重要性を増して来たが、既存のグループウェアに加えて検索エンジン機
能を強化したKMS Solution等が注目されつつある[53]～[58]。 
2000年初頭から登場した企業ポータルEIP(Enterprise Information Portal)は、グル
ープウェアとKMSを融合し発展した形態である。EIPは既存のグループウェアと KMS
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の機能を包含しており、更に組職内外の多様なアプリケーションに対するインタフェー
スも提供して、対象を組織員以外に提携会社や購読者にまで拡張したものである。 EIP
は、ソリューション面においてもグループウェアとKMSの延長線上にあるが、グルー
プウェアの開発者等が文書管理と検索機能を強化させKMS Solutionに統合したように、
既存のグループウェアとKMSをクライアント・サーバからWeb基盤に移行させ、個人
に対応した機能等を追加したものと見ることも出来る[53]～[58]。 
これらのシステムによる文書管理の状況を見ると、決済、資料配布、スケジュール管
理、会議等の各種業務を処理する統合情報管理ソフトウェアとして、グループウェア等
の共有型文書管理ソフトを用いており、日々蓄積していく文書を組織全体で共有し、事
例や方法の検証や、過去の事例の検索等も実現している例がある。このような方法によ
り迅速な文書の検索や活用を促し、生産性や紙文書保管の削減による作業環境の向上が
可能となり、集計や台帳管理の自動化で業務環境の改善や条件検索による必要文書の速
やかな提供が期待出来る。このように、ネットワーク上の多くのサーバやコンピュータ
に分散した文書やイメージ等のすべてのリソースを統合した文書管理と再利用に関し
て優れた機能を提供しているが、文書の制作過程においては十分な協同の支援が為され
ていないことが現状である。 
そして近年、文例や作成フォームのテンプレート等を提供するサービスが行われては
いるが、これらにもひとつのフォーム中に多数のパターンが存在しており、個々のコン
テンツの特性に対応出来るまでには至ってない。それ故に、これらのテンプレートによ
りコンテンツが制限され、形態から分離されたコンテンツのみ管理に適しているとは言
えない状況にある。グループウェアにより、スケジュール管理の共有、電子メール、デ
ータベースの共有、電子テレビ会議などの協同作業が可能になったが、実時間による協
同作業は、電子テレビ会議等のシステムを介したプレゼンテーションや検討作業程度の
会議支援に留まっており、実際の制作等の協同作業の段階にまでは至っていないのが実
情である。勿論、その原因の1つは、これらは一般の企業向けの業務処理の効率化のた
めのシステムであり、その会社の業務に合わせて最適化されているからでもある。現在
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の出版事業が抱えている課題を解決するためには、上記のEIPのコンセプトを持つシス
テムの導入により制作環境を整備する必要があるが、この場合においても、出版事業に
合わせた最適化が必要である。 
 
 
5.3 基本設計 
 
上記のような背景より、本研究では出版デザインシステムの基本設計を以下のように
設定した。 
 
• 編集作業の支援機能： 
出版物制作の編集作業における創造活動と作業の集約し支援する。 
• オンライン（ネットワーク）型の作業環境： 
時間や場所に拘束されることなく出版物の制作作業を実施が可能。 
• 協同作業の機能： 
遠隔に在る複数の作業メンバーが参加し、相互に連絡が可能。 
• コンテンツリソースの管理： 
デザイン以前のリソースを、変更を施さない状態で管理する。 
 
以下、各々の項目に関して詳細を記す。 
 
1）編集作業の支援機能 
従来のDTPシステムでの制作フローでは、その内容の充実を図るための創造的作業の
他に、直接は関係のない労働集約的な作業が存在していることがコストの高くしている
要因の１つと考えられる。このような労働集約的作業の例として、決定された案に従っ
てリソースを流し込まなければならないデザインワークが存在する。また、案を決定す
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る以前に無駄となる試案の作成作業がある。これらの作業に関わるデザイナーの負担は
大きく、これらがデザイナーの集中力と時間・労働の効率的な使用を妨げる要因のとな
っている。特に、この作業を一般の利用者のドキュメント作成や編集作業に適用すると、
デザインに関する知識やアプリケーションの利用において、更に負担は大きい。 
デザインワークにおいて、このような創造活動と労働集約的な作業を、デザインナレ
ッジベースを用いたシステムにより代替することで、制作者が創作に注力することが可
能となり、労働集約的な作業については自動化を図ることができ、短時間での編集デザ
インが可能である。 
 
2）オンライン（ネットワーク）型の作業環境 
様々な事務処理能力を持った端末がネットワークにより互いに共用出来るようにな
りつつある。これらは、出版事業にも影響を及ぼし、「いつでもどこでもどんな端末で
も」としてユビキタス出版への変革を促している。リソースとなるイメージや文書をコ
ンテンツサーバに保存し、ネットワークを介して遠隔からの編集作業を促す方法につい
て提案する。 
このようなネットワーク型では、端末に特別なソフトウェアを実装する必要がなく、
汎用Webブラウザを実装していれば、編集作業が行えることからその有用性は大きい。
時間や場所に拘束されることなく、作業に従事することにより、従来の出版物制作フロ
ーの改善をも可能となる。 
 
3）協同作業の機能 
従来の出版デザインでは、制作者の各々の作業に依存しており、人的なネットワーク
を含む作業環境内のネットワークが個々に存在していた。ユビキタス環境下においては
あらゆる端末が１つのインターネットに接続されることから、リソースの蓄積や、出版
デザインの企画からコンテンツ構成、デザインワーク、出力までの出版デザインの全工
程を、ネットワークを介したサイバースペースの共有プラットホームにより行うことが
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可能となる。作業メンバー間の連携した情報共有を支援し、従来個々に分業していたコ
ンテンツ制作を同時に進めることができ、制作に要する時間とコストを削減することが
出来る。遠隔に在る人間がネットワークを利用して協同して編集作業に関わることで、
映像制作や編集作業等もフローが大きく変化すると予想される。 
 
4）コンテンツリソースの管理 
画像データや記事本文などの出版物の素材になるコンテンツリソースを、コンテンツ
データベースにより、編集データとは別に管理する。これにより、様々なメディアへの
再利用ができ、コンテンツ利用の可能性を促す。更に、紙メディアやPDF等の電子メデ
ィアへの出力を支援することにより、複数のメディアでの出版に対応することが可能と
なる。 
 
 
5.4 応用環境 
 
本システムは、Flash Playerを利用出来る環境であれば、いずれのコンピュータから
も利用することが可能であるが、よりその利便性を保つために、LDS(Legible Design 
System) の環境の利用を勧める。LDSは早稲田大学大学院国際情報通信研究科メディア
デザイン研究室が提案しているデザイン制作環境であり、テーブルスタイルの遠隔協同
作業システムである。ビデオプロジェクタを利用してテーブル上に制作画面を投影する
ことにより、テーブルをタブレットPCのように使う環境とすることが出来る。その原
理を図5.1、および図5.2に示す。 
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図 5. 1 LDS の原則[59] 
 
 
 
 
図 5. 2  LDS 環境[59] 
 
本システムの利便性について、以下に示す。 
 
• WYSIWYG (What You See Is What You GET)の実現 
テーブルをインタフェースとして使うので、実際のページサイズでの作業が可
能になる。また、アナログ形態のデータをテーブルの上に置いて、デジタルデ
ータとの融合效果を試すことも可能であり、最終印刷物の紙の選択においても、
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実際の紙をデザインの上に投影することにより、その質感を試すことが可能に
なる。 
• 協同作業の実現 
ネットワークを介した協同作業と共に実際の会議等の協調作業を行う場合も
ある。この時、各自のコンピュータからシステムに接続して会議するより、1
つのテーブルを共有してそこから一緒に作業を進めた方がより効率的である。
しかし、これがアナログ環境での会議になると、その後に会議内容をデジタル
データ化する作業が必要であり、その段階で誤謬が発生する可能性がある。
LDS の環境のテーブルを用いれば、協同作業内容がデジタルデータ化され、他
の記録が残さなくても、そのまま共有することが可能となり、その場で試みな
がら会議を進行することが出来る。 
 
LDS環境を利用することにより、アナログ環境とデジタル環境は無理なく融合し、
様々な表現を試すことができ、アナログ環境のような開放された環境での会議でも、記
録はデジタル処理になって改めてデジタル化する記録作業が無くなる。すなわち、アナ
ログ環境での会議の利点と、記録や保存に関わるデジタルの利点、両方の長所を取るこ
とが可能になる。 
 
 
5.5 システムの運用 
 
5.5.1 開発環境 
本システムの開発環境としては、J Builder Foundation、 Macromedia Flash MX
を選定し、JAVAとFlashの間でのデータやり取りはMacromedia Flash Remoting MX
をGatewayとして使って、前述の基本設計の機能を実装した。本システムの開発環境に
ついて、表5.1に示す。 
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表 5. 1 本システムの開発環境 
OS Microsoft Windows XP Professional  
Version 2002 
CPU Intel(R) Pentium(R) M processor 1300MHz 
メインメモリー 768MB 
データベース My SQL 4.1 
Web アプリケーション 
サーバ 
Tomcat 5.0 
実時間コミュニケーション 
サーバ 
Macromedia Flash Communication Server 
MX 1.5  
Remoting Gateway Macromedia Flash Remoting 1.0 
プログラミング・ランゲージ Action Script、Java 
インタフェース Macromedia Flash MX 2004 
 
 
5.5.2 システムの構成 
本システムは、サイバースペース上に出版デザイン環境を構築することによって、出
版デザイン作業メンバーが企画から出版までの全ての制作工程を閲覧、把握し、その制
作フローを視覚化するシステムである。 
本システムのフローを図5.3に、その構成図を図5.４に示す。 
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図 5. 3 本システムの制作フロー 
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図 5. 4 本システムの構成図 
 
本システムは、Flash Communication Server、Webアプリケーションサーバ、デー
タベース（コンテンツデータベース、デザインナレッジベース）を使ったアプリケーシ
ョンで、ローカル・ネットワーク上に配布して使うことも可能であり、Web Serサーバ
を介して配布、使用することも可能である。更に、コンピュータの他、PDA、Pocket PC 
等、Flash playerが利用出来る機器であれば利用可能であるが、本研究においては、ロ
ーカル・ネットワークで配布して使うことを想定している。 
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Flash playerは、実時間メッセージングプロトコルであるRTMP(Real-Time 
Messaging Protocol)と呼ばれるマクロメディア社の双方向コミュニケーションプロト
コルを使い、これをハブの役割としFlash Communication Serverに接続する。RTMP
プロトコルは、HTTPやHTTPSプロトコルのようにクライアントの要請がある時にだけ
接続する方式ではなく、サーバとクライアントが持続的にリンクし、どちらかに変化が
あった時に、それをイベントとして処理することにより、実時間協同作業を行うことが
可能となる。またFlash Communication Serverを用いることによって、他のコミュニ
ケーションサーバと接続し、同時に接続している利用者と帯域幅領域を拡張出来る。そ
してFlash Communication Serverは、Webアプリケーションサーバに繋ぐことにより、
データベース（コンテンツデータベース、デザインナッレッジベース）と連動すること
も可能である。 
 
本システムの各サーバが提供する機能を以下に示す。 
 
• Web アプリケーション・サーバ 
Web アプリケーションサーバは、本システムの中核として、他のすべてのサ
ーバと関連を持つ。使用者がログインする際の認証を行うためにデータベース
サーバと情報の送受信を行う。また、使用者に対して表示する画像や入力デー
タ（テキスト、イメージ等）の保存や読み出しに関してコンテンツサーバと連
携している。本サーバでは、コンテンツ内容情報等からの情報作成、修正、配
信等の機能を提供し、編集操作画面を生成するために、Java と Action Scripts
を利用している。 
• Flash Communication Server 
本システムでは、円滑的な協同作業を得るために、Flash Communication 
Server を用いている。Flash Communication Server は様々のユーザーが、実
時間に協同的作業を行うプラットホームを提供する。 
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• コンテンツのデータベースサーバ 
本提案システムには入力されたデータやイメージ等を蓄積するために、
MySQL を利用して実装したコンテンツのデータベースサーバを利用している。
コンテンツデータベースの構造を、表 5.2 に示す。 
 
表 5. 2 コンテンツデータベースの構造 
ID Class Weight Size1 Size2 contents 
 title level Word count  ………… 
 image gravity width height  
  
 text level Word count  ………… 
 
• デザインナレッジベース 
前章で提案した手法により体系化されたデザイナーの知識をルールに変換し
て蓄積したのがデザインナレッジベースである。ここで蓄積されたナレッジは、
造形原理の評価値と、コンテンツ・レベル構造（例。A-B 構造、A-B-C 構造）、
ジャンル（書籍、雑誌、新聞、その他）別に区分されている。本研究のプロト
タイプでは、My SQL データベースと Java を利用してデザインナレッジベー
スが作成されている。 
• ネットワークシステム 
上記各サーバ間は Fast Ethernet にて接続され、インターネット上では、Flash 
Communication Server を介して接続している。 
 
 
5.5.3 インタフェースの構成 
本システムのインタフェースを図5.5に示す。 
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図 5. 5 本システムのインタフェース 
 
本システムのスクリーンは、メニューバー、作業空間、ミーティング空間、3つに分
けている。メニューは、各作業別に、企画（plan）、コンテンツ作成(contents)、デザ
イン(design)、会議場（meeting）に分けている。作業空間は、各メニュー別に出版物
制作の作業が出来る空間である。ミーティング空間には、チャットシステム、メッセー
ジボード、画像会議システムがあり、作業者間の時間、空間を超越したコミュニケーシ
ョンを可能にする。また、作業状況は、画面キャプチャーカメラにより録画され、会議
の確認の資料として活用出来る。 
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5.6 制作フロー 
 
本システムの制作フローは、大別して３つのパートがある。企画、コンテンツの収集
と編集、デザインと出力である。そして各作業が単一のプラットホームで行われること
により、制作参加者は、お互いに閲覧し、同時的に作業を進めることが出来る。各作業
別にシステムの利用について述べる。 
 
 
5.6.1 開始とその手順 
制作参加者は、まず登録された名前とパースワードを入力し、本システムにログイン
する。システムは、Flash Playerからのログイン名とパースワードを、Flash Remoting 
MXとJavaにより、Web アプリケーション・サーバとデータベースサーバとの間でデ
ータの送受信し、認証を行う。図5.6にログインページの画面を示す。 
 
 
 
図 5. 6 本システムのログイン画面 
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5.6.2 デザインプランニングの手順 
デザインの企画段階である。制作参加者は、画像会議を通じて、出版物のコンセプト、
スケジュール、予算割当を決定し、共同にホワイトボードに記録する。システムは、こ
のホワイトボードを遠隔共有客体として扱い、Action Script Classの‘SharedObject’
を使って、記録内容をFlash Communication Server内に保存し、データが追加、修正、
削除されるとサーバーに接続されている各自のFlash Playerが共有客体の変化に即時
に同期化することで、協同作業が可能になり、制作参加者は、1つのプロジェクトが終
えるまで、いつでもコンセプトや予定、予算に関する情報を共有し、確認しながら作業
を行うことが出来る。またホワイトボードの記録内容はデジタルデータとしてシステム
上に保管される。 
 
 
5.6.3 コンテンツリソースの記録・保存とその編集 
コンテンツリソース収集と編集段階である。制作参加者がFlash Playerの上で、目次
を決めて、各目次別に、テキストを入力し、イメージをアップロードすると、システム
はRTMP、ActionScriptを使ってFlash Player上での協同作業を実現し、Flash Remoting 
MXとJavaを使ってデータベースへのアクセスする。 
制作参加者がテキストを入力するためには、タイトルと本文をテキスト入力欄に入力
して、その目次とコンテンツの順番を入れれば、システムが文字の数を計算してデータ
ベースに蓄積する。イメージを入力する場合にも、「Show Image」ボタンを押せばそ
のイメージをイメージビューアーで確認することができ、「upload」ボタンを押せば、
システムがそのイメージの横と高さを認識し、その情報をデータベースに蓄積する。そ
の過程を、図5.7に示す。 
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図 5. 7 コンテンツの作成 
 
 
5.6.4 データマッチングによるデザインワーク 
デザイン段階で、その制作フローを以下に示す。 
 
① システム：デザインナレッジベースから入力されたコンテンツ情報構造と同一
なデザイン見本をJAVAにより摘出して、Flash RemotingをGatewayとして
JavaとFlashの間のデータをやり取りして、Flash Playerに出力する。 
② 制作参加者：摘出されたデザインナレッジから望ましいデザイン見本を選択す
る。 
③ システム：Action Scriptを使って、選択されたデザインナレッジのルールに
よるデザインワークを行い、そのデザイン成果物をユーザーに提示する。 
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④ 制作参加者：システムからのデザイン成果物を基に、位置やフォント、サイズ
の変更や修正を行う。 
⑤ システム：RTMPとAction Scriptを使い協同環境を構築し、JavaとRemoting 
Gatewayを使ってFlash Playerでコンテンツデータベースのデータ修正を可
能にする。 
 
②、③の過程を図5.8に、④の過程のインタフエースを図5.9に示す。 
  
 
 
図 5. 8 レイアウトプロセス 
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図 5. 9 デザインワーク 
 
 
本システムによるデザインワークの例を以下に示す。 
 
① コンテンツの入力： 
Wang の論文[60]から抜純したコンテンツを、コンテンツを入力箇所（図 5．7）
に入力した。その入力されたコンテンツの内容を表 5.3 に示す。 
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表 5. 3 入力されたコンテンツ（Wang の論文[60]から抜純） 
コンテンツ 
?????? ? ?????
                    
      
 
??????????
1. Non-manifold data structure and operators 
In order to integrate the representation of geometric abstractions and the incomplete topological information, a non-manifold data 
structure for geometric object modeling by polygonal meshes is presented in this section. This data structure is a more generic 
version of the non-manifold data structure for triangular meshes presented in [30]. The proposed data structure is actually a hybrid of 
the boundary representation data structure and the complex-based data structure. Fig. 3 depicts the framework of our data structure. 
The data structure can globally be considered as a tree with BODY as the root. A BODY has a collection of Meshes, each of which 
contains complexes of a number of Precedes, Peaces, Pledges, and Nodes; and a BODY also has a collection of Mesh joints, each of 
which is related to some ordered Precedes. A PFACE has n Pledges, and every PEDGE is a line segment ended by two Nodes. Each 
PMESHEDGE has a collection of Pledges; and each PEDGE has its own direction flag in the PMESHEDGE. The adjacency information 
of Meshes at some Precedes is stored in a new entity̶PMESHJOINT. Each PMESHJOINT has a collection of Precedes, which 
contain the same number of Pledges, and the Pledges are one to one connected (as shown in Fig. 4). If a PMESHEDGE is in the same 
direction with a PMESHJOINT, it is defined as a positive one in the PMESHJOINT; otherwise, it is defined as a negative one. The 
Precedes in a PMESHJOINT are stored in a clockwise order by the right-hand rule (as shown in Fig. 4; where M1, M2, and M3 are 
three Meshes, E1, E2, and E3 are their related Precedes which contain the same number of Pledges, and EO is the PMESHJOINT 
containing the adjacent information). The detail description of each entity is shown in Appendix A. Using the data structure, it is easy 
to carry out any topological and geometrical manipulation on the manifold or non-manifold polygonal mesh models. We define four 
attributes in our data structures. They include ATTRIB_NODE, ATTRIB_EDGE, ATTRIB_EDGENODE, and ATTRIB_FACENODE, where 
ATTRIB_EDGENODE and ATTRIB_FACENODE are derived from ATTRIB_NODE. ATTRIB_EDGENODE is the attribute node on a 
PEDGE, and ATTRIB_FACENODE is the attribute node in a PFACE. Their coordinates depend on the position of Pledges nodes or the 
position of Paces nodes. In detail, the coordinate of an ATTRIB_EDGENODE is represented by a parameter u related to the nodes of 
a PEDGE; and the coordinate of an ATTRIB_FACENODE is represented by (u,v)̶the local coordinate of a PFACE. An ATTRIB_EDGE 
is an ordered collection of Attrib _nodes, which can be either Attrib _EDGE Nodes or Attrib _FACE Nodes. The detail description of 
each attribute is shown in Appendix A. The construction of a valid geometric model is achieved through the use of a proper set of 
topological operators. In geometric modeling, the fundamental topological operators are Euler operators and that are consistent with 
the Euler‒Poincarè formula. Likewise, the extended topological operators for non-manifold geometric modeling have to satisfy the 
same formula. 
1.1. Mesh painting 
Users can conduct this tool to specify curves on the surface of products by 2D strokes. Our algorithm creates 3D line segments by 
projecting each line segment of the input 2D stroke onto the surface meshes of the model along the view direction. The overall 
procedure is: for each line segment of the 2D stroke, first determine a bounding plane containing the projection of the line segment 
from the viewing position; then the system finds all intersections between the plane and each polygon of the object, and splices the 
resulting 3D line segments together (see Fig. 9). The actual implementation searches for the intersections efficiently using polygon 
connectivity information. If a ray from the viewing position crosses multiple polygons, only the polygon nearest to the viewing position 
is used for the surface painting. If the resulting 3D segments cannot be sliced together (e.g. if the stroke crosses a fold of the object, 
as shown in Fig. 1) ．The algorithm fails. The painted curves are stored by the Attrib_edges in the data structure. There is another kind 
of painting, called penetrated painting, in which, all the polygons crossed by the rays are used to compute intersections. A fold does 
not influence the penetrated painting. The painting result is also stored by the Attrib_edges. Both these paintings are implemented, and 
examples are shown in Fig. 11. 
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② 見本の摘出と選択： 
①のコンテンツと同一なコンテンツ構造を持っている図 5.10 の見本が摘出さ
れ、それを選択した。 
 
 
 
図 5. 10 選択された見本 
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
 
③ システムによるデザイン： 
選択された見本のデザイン規則によって、①のコンテンツがデザインされた。 
そのデザイン案を図 5.11 に示す。 
 
 
 
図 5. 11 システムによるデザイン案 
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④ 制作者による修正： 
③のデザイン案を基に、修正を行う図 5.9 のフィールドで、コンテンツの修正
や、色やフォント、位置などの変更を行い、それによって、修正されたデザイ
ン案を図 5.12 に示す。 
 
 
 
図 5. 12 制作者により修正されたデザイン案 
 
 
5.７ 評価実験 
 
出版コンテンツの制作における本システムの有用性を検証するために、以下の2種類
の評価実験を行い、実験後のインタビューと作業内容を基に実験結果を分析した。 
 
• 実験1では、デザインークの処理時間に関して市販のDTPシステムと比較調査
した。 
• 実験2では、以下の二つの項目に関して主観的な評価を行った。 
o デザインナレッジベース利用の有用性 
o 協同作業の場としての有用性 
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5.7.1 処理時間の評価 
実験１では、本システムと市販のDTP編集ソフトウェアの中でAdobe社のIndesign 
CSを使って、両方のデザインワークに必要な時間を計測し比較することで、デザイン
ワークにおける本システムの有用性を実証的に検証した。その過程と測定結果を以下に
整理する。 
 
＜実験１＞ 
• 目的： 
本システムのデザインワークの処理時間の効率性を評価する。 
• 被験者： 
Adobe 社の Indesign の使用経験がある大学院生 10名。 
• 実験条件： 
o 作業結果の固定と創造性の排除 
編集作業には主観的な部分もあるので、それによる時間差の発生を排除す
るために、まず、図5.13のデザイン結果物を提供し同じようにデザイン
することにより、作業結果を同一にした。そして、編集作業全体の時間を
測定するではなく、本システム上ではレイアウト見本の用意、市販プログ
ラムではレイアウト見本のグリッドがマスターページとして作成された
後の、コンテンツをシステムに入力してデザインを仕上がるまでの時間を
測定した。これは、編集者の創造性を発揮する作業と直接関係のない部分
であるコンテンツの入力と配置の作業時間だけの時間である。 
o コンピュータの性能や個人差による差異発生の排除 
コンピュータの性能による差が無いよう同一コンピュータを使用し、個人
差が発生しないよう 2日に分けて 1人が両方の作業に掛かる所要時間を
測定した。 
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• 実験環境： 
本評価の実験環境について、表 5.4 に示す。 
 
表 5. 4 実験環境 
ネットワーク環境 
ローカルネットワーク環境、 
サーバーとクライアントは同じ端末を使用 
コンピュータ仕様（サーバー、クライアント） 
OS Microsoft Windows XP Professional Version2002
CPU Intel(R) Pentium(R) M processor 1300MHz 
メインメモリー 768MB 
HDD 40GB 
  
• 実験物： 
実験物として、Wang の論文[60]から抜純してMicrosoft Word 形式に転換し
たコンテンツを用意した。その構成を表 5.5 に示す。 
 
表 5. 5 実験コンテンツの構成 
区分 大きさ 
形式 Microsoft Word 形式 
英文 
words :4,528  
Charaters(no spaces):24,669 
Charaters(with spaces):29,193 
イメージ 16 個 
 
そして、デザインする時に提示する見本を図 5.13 に示す。これは表 5.5 のコ
ンテンツを図5.10の見本のデザイン規則に添ってデザインされたものである。 
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図 5. 13 デザイン見本 (25％縮小) 
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• 評価対象： 
Ａ：Adobe 社の Indesign を利用したデザインワークの所要時間 
Ｂ：本システムを利用したデザインワークの所要時間 
 
 
 
図 5. 14 評価対象 
 
 
• 実験手順： 
① 全被験者に 10 分程度、以下のことに関して、本システムの操作説明を行
い、10分間実際に操作させた。 
・ データ（タイトル、テキスト、イメージ）の入力と修正方法 
・ デザイン見本の選択方法 
・ デザイン案を修正する方法 
② 図5.13のデザイン見本を提示し、それと同じくデザインするようにした。 
③ 本システムを使ったデザインに掛かる時間を計測した。その作業順は、以
下のようになる。 
・ 目次別に、実験コンテンツからタイトルとテキストをコピーして、
システムのコンテンツ入力のところにペーストする。 
・ デザイン見本をクリックする。 
・ 見本と同じであるか確認する。 
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④ Adobe社のIndesignを使ったデザインに掛かる時間を計測した。その作業
順は、以下のようになる。 
・ 提供のマスターページを作成するページに適用する。 
・ 実験コンテンツからデータをコピーして、グリッドの上にペース
トしながら、見本を同様にデータの配置を調節する。 
• 実験結果： 
評価対象A、B それぞれの作業に掛かった時間を測定した。そして、Aの作業
時間を基準として設定し、Ｂの作業時間と比較した。その結果、16 ページを
デザインすることにおいて、Aに比べて Bが約 1/5 の時間節減効果があった。
表 5.6 にその測定結果を示す。 
 
表 5. 6 処理時間の比較 
被験者 A B B/A 
1 1775秒 360秒 0.20282 
2 1870秒 510秒 0.27273 
3 1700秒 340秒 0.20000 
4 2220秒 540秒 0.24324 
5 1650秒 330秒 0.20000 
6 1635秒 300秒 0.18349 
7 1990秒 440秒 0.21608 
8 1820秒 400秒 0.21978 
9 1600秒 330秒 0.20625 
10 1800秒 480秒 0.26667 
平均 1806秒 402秒 0.22259 
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• 結果分析： 
既存のDTP 編集ソフトウェアに比べて、本システムを使った作業が時間節減
の効果があった理由としては、レイアウトフォーマットであるグリッドシステ
ム上でのデータの配置作業において、本システムではナレッジベースにより自
動的に行われたが、既存のDTPソフトウェアでは制作者が自ら判断して作業
を行わなければならなかったことが挙げられる。また、この差は、作業量が増
えれば増えるほど増大していくと考えられる。 
 
 
5.7.2 主観評価 
実験2では、本システムにおいて、デザインナレッジベースの利用に関する有用性と
協同作業の場としての有用性に関して、主観評価実験を行った。 
 
1）デザインナレッジベースの利用に関する有用性の評価 
 
＜実験２a＞ 
• 目的： 
本システムのデザインナレッジベースの有用性を評価する。 
• 被験者： 
DTP 編集ソフトウェアの使用経験可否による分類 
大学院生 40 人を、市販のDTP 編集ソフトウェア（例：Adobe Indesign、Adobe 
PageMaker、Adobe Illustator、Quark Xpress など）の使用経験の可否によ
り、以下の 2つのグループに分けた。 
o G1：市販のDTP 編集ソフトウェアを使った経験がある大学院生 20名。 
o G2：市販のDTP 編集ソフトウェアを使った経験がない大学院生 20名。 
• ワークグループの構成と役割分担: 
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実験は 10人を１つのワークグループとして協同出版デザインを行うようにし
た。ワークグループの構成は、G1から 5人、G2から 5人選出し、その役割
を、デザイン部４人（G1：２人、G2：2人）、コンテンツ部４人（G1：2人、
G2：2人）、購読者 1人（G２：1人）、プロジェクトマネージャー1人（G1：
1人）のように分担させた。 
• 実験手順： 
① 全被験者に 10 分程度、以下のことに関して、本システムの操作説明を行
い、操作に慣れてもらった。 
・ システムに接続する方法 
・ カメラー、マイク、メッセージボードを使った画像会議の方法 
・ データ（タイトル、テキスト、イメージ）の入力と修正方法 
・ デザイン見本の選択方法 
・ デザイン案を修正する方法 
② 本システムを使った出版物の制作を30分間行った。 
③ G2には、10分間Adobe社のIndesignを使って出版物を制作することを見
せながら操作説明した後、20分間実際に操作をさせた。G1は、すでに経
験を持っているので、この段階は行わなかった。 
• 実験環境： 
o 実験コンテンツ： 
事前に、システムの中に３つのデザインナッレッジを用意し、コンテンツ
部の4人には表5.3の実験コンテンツを4つに分けて用意した。 
o ネットワーク環境： 
早稲田大学本庄キャンパスの研究室内にあるLAN環境で、3台は有線の
100BASE/T、7台はIEEE 802.11gの環境で行った。 
o コンピュータの仕様と配置： 
各コンピュータの仕様を表 5.7 に、コンピュータの配置を図 5.15 に示す。
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表 5. 7 コンピュータの仕様 
 役割 OS CPU （Intel(R)） メインメモリ ネットワーク
C1 デザイン部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium(R) M 
processor 
1600MHz 
768MB 
IEEE 
802.11g 
C2 コンテンツ部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Celeron(R) M  
processor 
1200MHz 
512MB 
IEEE 
802.11g 
C3 コンテンツ部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium(R) M  
processor 
1300MHz 
768MB 
IEEE 
802.11g 
C4 デザイン部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium 4 
3000MHz 
512MB 100BASE/T 
C5 デザイン部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium 4 
3000MHz 
512MB 100BASE/T 
C6 コンテンツ部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium 4 
3000MHz 
512MB 100BASE/T 
C7 
プロジェクト
マネージャー 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium(R) M  
processor 
1300MHz 
768MB 
IEEE 
802.11g 
C8 デザイン部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium(R) M  
processor 
1400MHz 
768MB 
IEEE 
802.11g 
C9 購読者 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Celeron(R) M  
processor 
1200MHz 
256MB 
IEEE 
802.11g 
C10 コンテンツ部 
Windows XP 
Professional 
Version2002 
Pentium(R) M  
processor 
1400MHz 
768MB 
IEEE 
802.11g 
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図 5. 15 コンピュータの配置図 
 
• 実験タスク： 
グループ別に、以下の順で協同デザインを行った。 
① コンテンツ部：コンテンツの入力と修正 
  コンテンツ部以外：コンテンツ部に意見を話す 
② デザイン部：ナレッジベースの選択、デザイン案の修正 
  デザイン部以外：デザイン部に意見を話す 
③ 全員：意見交換しながらデザイン、コンテンツを修正 
• 評価対象： 
・ 基本刺激A：デザインナレッジベースがない従来のデザインワーク 
・ 実験刺激B：デザインナレッジベースを使ったデザインワーク 
• 評価方法： 
・ Aと Bの比較：マグニチュード推定法*13を用いて、Ａの有用性を 10に
設定し、それと比較してＢの有用性を推定させた。 
                                         
*13 マグニチュード推定法： 
心理量を直接推定させる方法として、被験者に一系列の刺激を示し、各刺激についてその感覚的大きさを数詞によ
って直接的に推定させる方法ある[62]。 
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・ 平均差の検定：G2の刺激Aと Bに対する平均値の差異と、G1と G2の
間の平均値の差を検定するために、t検定*14を使用した。G1と G2の分
散が等しいかどうかは、ルビーン（Levene）の等分散検定によって検定
した。 
 
• 実験結果： 
① 平均差の検定 
得られた評価値の統計解析は、SPSS/PC 12.0 を使って行った。G1と
G2の平均差の検定においては、ルビーン（Levene）の等分散検定によ
って、等分散が棄却され、等分散を仮定しない平均値の差の検定結果を
参照した。その結果、以下の２つのことが検定された。 
・基本刺激Aと実験刺激 Bの評価値の間に有意差がある（表 5.8）。 
t = 10.397（p (.00) <.05) 
・実験刺激Bに対するG1とG2の評価値の間に有意差がある（表5.9）。 
F= 5.678 （p (.022) <.05)  
t = -5.071（p (.00) <.05) 
 
 
表 5. 8 基本刺激Aと実験刺激 Bの評価の差異検証 
Paired Samples Test 
Paired Differences t df Sig. (2-tailed)
Mean 
Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
95% Confidence Interval 
of the Difference       
 
 
       Lower Upper       
Pair A-B 3.800 2.312 .365 3.061 4.539 10.397 39 .000
 
 
                                         
*14 t 検定（T-Test）： 2 つの平均値の差を比較するための統計的仮説検定の手続きの 1つである。 
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表 5. 9 実験刺激 Bに対するG1と G2の評価の差異検証 
Independent Samples Test 
 
Levene's 
Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 
F Sig. t df 
Sig. 
(2-tailed)
Mean 
Difference
Std. Error 
Difference
95% Confidence Interval 
of the Difference 
  
  
              Lower Upper 
Equal 
variances 
assumed 
5.676 .022 -5.071 38 .000 -2.900 .572 -4.058 -1.742
Equal 
variances 
not 
assumed 
  -5.071 30.194 .000 -2.900 .572 -4.068 -1.732
 
 
② 評価結果の比較 
DTP 編集ソフトウェアの使用経験可否に関係なく、デザインナレッジベ
ースが有用であり（平均値：13.8）、DTP編集ソフトウェアの使用経験
があるG1（平均値：11.9）より使用経験がないG2（平均値：15.25）の
方が有用性を高く評価した。デザインナレッジベースの有用性に関する評
価値を、比較した結果を図 5.16 に示す。 
 
 
  図 5. 16 デザインナレッジベースの有用性に関する評価値の比較 
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• 結果分析： 
ナレッジベースが有用であると評価された理由としては、ナレッジベースが提
供する見本によりデザイン構成が確認できることやそれにより試案の作成や
検討も簡易になったこと、システムによるレイアウトの基本配置ができること
などが挙げられる。また、編集ソフトウェアの使用経験可否による評価値の差
は、実験に使われたナレッジベースのデザイン見本数が少なかったため、既に
編集デザインが出来た人にデザインの制限を感じた点や、今までDTP編集ソ
フトウェアに関するスキルやデザインに関する知識がなく編集デザインの経
験がなかった人がナレッジベースの支援により編集デザインが出来るように
なったことで、既に編集デザインが出来た人に比べてその成就感がより高いか
らであると考えられる。また今後、ナレッジベースがより有効に使われるため
には、ナレッジベースが提供するデザイン見本を増やして、デザインの多様性
を確保する必要がある。  
 
2）協同作業の場としての有用性の評価 
＜実験２b＞ 
• 目的： 
本システムの協同作業の支援に関する有用性の評価を調査する。 
• 被験者： 
実験 2a の場合と同一である。 
• 評価手順： 
実験 2a の場合と同一である。 
• 評価対象： 
ネットワークを介した協同作業 
• 評価項目： 
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① 有用性に関する5段階評価 
（「とても役に立つ」、「まあまあ役に立つ」、 
「どちらでもない」、「あまり役に立たない」、「全然役に立たない」）  
② 本システムを使った協同作業に関する感想 
• 実験結果： 
① 主観評価結果 
本システムについては、90 %の人が「役に立つ」、「とても役に立つ」
と回答した。このことから、協同作業の場としての有用性が示されたと考
えられる。主観評価結果を図 5.17 に示す。 
 
47%
43%
10% 0%
とても役に立つ
まあまあ役に立つ
どちらでもない
あまり役に立たない
全然役に立たない
     
 
図 5. 17 協同作業の場としての評価 
 
② 自由記述 
本システムを使った協同作業に関する意見を集めた。その結果をまとめる
と、まず、本システムを使って協同作業をすることの有用性については、
「他の人と協力して協同作業ができて楽しかった」、「他人との観点の違
いに気づいた」、「DTP編集ソフトウェアを使えなくても出版物の制作
できてよかった」という意見が多数出された。しかし、本システムを使っ
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て協同作業をすることの欠点については、「他の人にオブジェクトをいき
なり移動させて戸惑う」、「なかなか意見の一致が難しい」等、システム
の改良を要望する意見も出た。 
• 結果分析： 
協同作業の場として有用であると評価された理由としては、本システムにより、
遠隔会議と共通プラットホーム上での遠隔操作を併用しながら、遠隔協同デザ
インが出来るようになったからであると考えられる。 
 
 
 
5.8 むすび 
 
本章では、サイバースペースの上に出版デザインシステムを構築し、汎用ブラウザの
みを利用して、ネットワークを経由してアクセスするネットワーク型出版デザインシス
テムを実装した。本システムの利用により、一定の時間と場所で会い、資料と試案等の
結果物を確認しながら進めた過去の出版デザインも合わせて、ネットワーク上に存在す
る知識を活用しながら同時に作業を進行することが可能となった。また、デザインに関
する技能や知識がなくてもシステムの支援を受けてデザインワークを行うことも可能
となった。 
そして、本提案システムの効用性を実証するために、本システムを使った出版デザイ
ンについて、処理時間・主観評価という２つの観点からの評価を行った。その結果、既
存のDTPシステムと比較して、レイアウト作業におけるコスト（時間と努力）の節減効
果、デザインナレッジベースの利用の有用性、協同作業の場としての有用性があること
がが明らかになった。
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第6章 
結論 
 
 
 
 
 
 
6.1 本論文の主たる結果 
 
本研究では、オンデマンド出版におけるデザインの効率化や省力化を目的として、知
識やコンテンツの管理、制作工程の管理等の課題を指摘し、その解決項として、デザイ
ンナレッジベースの構築とサイバースペース上での協同作業について提案し、実証的検
討を行うことで、その有効性を明らかにした。また、その利用により発生する著作権マ
ネジメントとの融和に関しても考察した。 
 
以下、本研究の研究成果について挙げる。 
制作過程が個々に閉鎖されているパーソナルコンピュータを基盤とした現在の出版
デザイニングの仕組みを、共通のプラットホームを中心とし、制作関係者に制作過程を
開放する新たな出版デザイニングの仕組みについて検討した。これにより、既存の出版
デザイニングの問題点であった順次的・固定的・閉鎖的な制作フローが同時的・弾力的・
開放的な制作フローとなり、制作者間の知識共有や制作工程の管理ができ、制作工程が
有機的な関係を保ちながら、当初の企画コンセプトを維持した統合的な出版デザインが
可能となる。 
上記の出版デザイニングには、デザインナレッジベースの構築と、それを基盤とした
遠隔協同場が必要となる。本研究においては、SECIモデルに基づいてデザインナレッ
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ジベースを構築し、Webをベースとした遠隔協同デザインシステムを実装した。 
デザインナレッジベースを構築するために、ゲシュタルト心理学に基づいたパラメー
タの設定と造形原理の数量化、データマイニング等を用いた類型化、グリッドシステム
等のデザイン理論に基づく表現形式の解析を行い、デザインワークにおけるエキスパー
トデザイナーの暗黙知を形式知化する方法について検討した。そして、提案方法によっ
て形式知化された知識によるデザインを行い、その再現性について検証した。これによ
って、デザインプロセスに用いられたデザイナーの暗黙知を形式知化することが可能で
あり、形式知化された知識によるデザイン支援が可能であることを明らかにした。 
また、上記の方法によって形式知化された知識を蓄積したデザインナレッジベースの
検索を支援するためにページデザインから抽出した各オブジェクトの情報による造形
評価を行った。これによって、ページデザインの差違を客観的に提示することができ、
デザインナレッジベースからページデザイン案を選択する基準を提供することが可能
となった。そして、デザインナレッジベースを基盤としたWebベースの協同出版デザイ
ンシステムを実装し、既存のDTPシステムとの処理時間の比較実験、デザインナレッジ
ベースの利用と協同作業場としての有用性に関する評価実験を行い、本システムがデザ
イン制作の経費節減や省力化、作業工程の削減効果があることを明らかにした。 
 
本研究により、以下のことが明らかになった。 
• 客観的で機能的なデザインの実現 
デザインナレッジベースを利用することによって、スキルとノウハウの流動化
を可能にし、主観的で感覚的であったデザインワークに体系化されたデザイ
ン・エレメントが付与されることとなり、より客観的で機能的なデザイン、暗
黙知→形式知→暗黙知の循環による新たな知識創造が可能になる。 
• 協同作業を通じた作業効率の向上 
サイバースペースにおける協同作業によって、個人の持つ知識や情報を組織全
体で共有化することで、すべてのプロジェクト関連資料がデジタルデータの形
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態で管理され有効に活用することで、データの集中化、一貫性を維持しやすく
なる。そして、コミュニケーションフローも改善され、コミュニケーション段
階の最小化に繋がり、作業効率も向上する。また、購読者が作業の中間段階で
参加することができ、購読者との円滑なコミュニケーションを行い、満足度向
上に繋げることも可能である。 
• ダイナミックデザイニング環境の実現 
知識情報管理類型は、図6.1のように、システム中心程度と人間中心程度を基準
に、消極的（passive）、システム中心(system-oriented)、 
人間中心  (human-oriented)、ダイナミック（dynamic)に区分される[63]。 
 
 
          図 6. 1 知識情報管理類型[63]  
 
その中で、本システムは、その知識情報管理類型を図 6.2 に示すように、コン
ピュータは人間の既存の知識を体系化し、それをまた人間に提供し、人間はそ
れに自身の暗黙知を加えてデザイン制作を行い、人間とコンピュータのお互い
の能力の共有と協力によるダイナミックなデザイン環境を提供する。これによ
り、人間とコンピュータの協調によるお互いの機能の拡張効果を得ることが出
来る。 
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図 6. 2 人間とコンピュータの協調による機能の拡張 
  
 
 
6.2 今後の展望と課題 
 
6.2.1 オンデマンド出版サービスへの利用 
本システムを利用することで、各々のコンテンツの配信と印刷産業との連携を基にし
た小規模の印刷システムによる低価格なオンデマンド出版サービスや顧客がインター
ネット上で直接書籍を制作して、その出力を依頼するサービスを可能にすることが出来
る。図6.3に従来のPOP出版の制作フローを、図6.4に本システムの利用による新たなオ
ンデマンド出版の制作フローを示す。このように、従来の自費出版の制作フローがより
シンプルになることで低費用での出版物の制作ができ、多様なコンテンツの配信が促さ
れるものと期待出来る。 
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図 6. 3 従来のオンデマンド出版の制作フロー 
 
 
 
図 6. 4 本システムを用いた新たなオンデマンド出版の制作フロー 
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6.2.2 知的財産権マネジメントとの融和に関する考察 
本システムを出版事業において運用する場合、コンテンツの利用と制作された出版物
に関する知的財産権の課題が残る。その課題に関して、以下のような解決方案を提案す
る。 
 
• コンテンツの利用に関する知的財産権 
本システムにより制作されたコンテンツの再利用、及び流通において、意匠権
*15や商標権*16などの知的財産権の中、主として出版物との関係において著作権
が主要となる。それ故に、コンテンツ作成時から著作権を保護するか否かを明
確にして、個別に管理されなければならない。著作権保護期間終了後の著作物
と公開許可の承認を得ている著作物等のコンテンツについては、公共財産とし
て捉える。他方、著作権を保護すべきコンテンツに関しては、コンテンツ保護
のための技術的手段が必要である。これらにより、コンテンツ制作、および販
売によって収益を確保する機会を保障し、新たなコンテンツ制作、および流通
へのインセンティブを与え、ディジタルコンテンツの流通を促し、コンテンツ
市場における競争の促進にも資することが出来る。また、購読者のコンテンツ
検索のための便宜を図るためには、コンテンツ利用に関する情報と著作権帰属
情報を総合的に提供するデータベースの制作と検索支援、オンライン上での著
作物利用に必要な利用許可と対価の電子支払いのシステム等、著作権に関する
総合的な情報管理体系の構築などが求められる。 
 
                                         
*15 意匠権： 
”意匠”とは物品の形状や模様などの事をいい（意匠法第 2条 1項）、意匠権とはこのような物品のデザインについ
ての独占権である。デザイン特許と呼ばれる事もある[64]。 
*16 商標権： 
”商標権”商品やサービス（役務）の識別標識である商標についての権利である。商標権者は、指定商品（サービス）
について、登録商標を独占的に使用する事が出来る（商標法第 68条）[64]。 
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• 出版物に関する著作権 
出版契約は当事者間で行われているのが現状で、出版物に関する著作権に関し
ては、出版社にすべて譲渡する場合と、出版のみを承諾する場合がある。従来
の出版は、多くは出版社が直接著作物を作成するか、別途著作者から原稿を受
けて出版する形態であり、特許上の職務発明権*17に対応する法人著作権*18によ
り出版社に著作権が帰属する場合が大部分であった。 
しかし、本研究での協同作業によるオンデマンド出版の場合、従来の出版と以
下のような差異がある。 
・ 依頼者が出版社に所属していない。 
・ 委託した依頼者が出版費用を負担する。 
・ 依頼者を含めて多数の人々が関わって制作が行われる。 
上記の点から、本システムによる出版物の場合には、法人著作権を適用して出
版社に著作権を帰属することより、各人の貢献度や従属関係により著作権の帰
属が定められなければならない。そして、出版代行業者と依頼先の間に権利義
務関係を明文化し、紛争を予防する必要がある。 
出版代行は内部的契約であるが、図書等の出版物が制作公表されれば、当該の
出版者の名義で配布されるので、法的に当該の出版社の代表が責任を負う事と
なる。そのため、当初から著作物の内容に対する責任問題と出版物に関する権
利問題について、文書により明白な約款を行い、出版社が損害を被らないよう
                                         
*17 職務発明（特許法 第 35条）： 
使用者（会社）の業務範囲に入る発明であって、従業員が職務上行った発明をいう。多くの会社においては、職務
発明に関して社内規定をおき、“職務発明についての特許を受ける権利は会社に属する”と定め、特許を受ける権利
を従業者から会社に譲渡しなければならないことを予め定めている（予約承継）。なお、従業員が職務と無関係に
行った発明は、職務発明ではない。従業者が完成した職務発明以外の発明について、会社が、特許を受ける権利の
予約承継を行う規定は無効である[64]。 
*18 法人著作（著作権法 第 15条）： 
法人その他使用者（以下この条において「法人等」という。）の発意に基づきその法人等の業務に従事する者が職
務上作成する著作物（プログラムの著作物を除く。）で、その法人等が自己の著作の名義の下に公表するものの著
作者は、その作成の時における契約、勤務規則その他に別段の定めがない限り、その法人等とする。 
２ 法人等の発意に基づきその法人等の業務に従事する者が職務上作成するプログラムの著作物の著作者は、その
作成の時における契約、勤務規則その他に別段の定めがない限り、その法人等とする。 
Study on Collaborative Publishing Designing Using Knowledge Base 
第 6章 結論 
 
 108
にする必要がある。まず、著作物の内容に対する責任問題は、著作物の内容が
他人の権利を侵害する事に依って出版社に損害を与えた場合、その責任を出版
依頼者が持つようにする事が望ましい。そして、出版物に関する権利問題につ
いては、出版依頼者(著作者)の原稿以外、出版社からの原稿内容の編集、素材
の選択等の創作的な活動があった場合、出版社は別にこれらに対する著作権が
あり、素材の選択や提示に関する創作性が認められ編集著作権が発生するよう
になるので、それに関しても契約の内容に含めなければならない。 
以上のように、出版依頼者と出版社の間に権利関係、すなわち出版著作物に関
する著作権、挿し絵など出版社で制作するコンテンツに関する美術著作権、編
集著作権など、権利関係が複雑になるので、法的整備と文書上の約款で権利関
係を確かにする必要があり、それらに関するガイドラインの作成や法的整備な
どが求められる。 
 
 
 
6.2.3 実用化に向けての課題 
実用化に向けての今後の課題として、以下のことが考えられる。 
 
• 現場での投入と評価検証 
実際の出版物の制作現場での長期での運用およびその効率性の検討、評価をす
ることが必要である。 
• 表現領域の拡大 
色彩構成の配色支援等の編集支援機能の追加や補強が必要である。また、今回
は、主に紙メディアにおける出版事業の課題について着目したが、今後、マル
チメディア出版物の特性を生かした表現手法やその制作に関する支援方法に
関する検討も必要である。 
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• ナレッジマネジメント 
知識循環のために、本システムが提供するナレッジベースの上に修正された情
報を分析し、これらの他のナレッジベースへの反映が必要である。 
法的基盤の整備 
著作物の内容に関する責任や、出版物の権利に関する著作権の確立、著作物の
取り扱い等の検討など、法的基盤整備も重要な課題である。 
• 協同作業の管理 
各々のスタッフがそれぞれオブジェクトやレイアウトを変更する時点での確
認方法の改善が必要である。更に、意見の不一致がある場合、プロジェクトマ
ネージャーの調整が必要となるが、その意思決定に関する支援も必要である。 
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